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МЕНТ & МАСС ПЛ: 


ТНЕМАНКОАТЕ ОЕ НЕДМЕМ 


ЧАСТЬ ТИРАЖА УКОМПЛЕКТОВАНА ДЕМОНСТРАЦИОННЫМ С0-ВОМ 


= | 


Гарантия 24 месяца. 
Сертификат Госстандарта 


245 За \ МХ и т = 


5115. 


Я Иго бет 


МАГАЗИН 


Базовая конфигурация: 
ВАМ 16 МЬ ЕОО, НОО 2.0 СЬ ЕЮЕ, 
РОО 3.5", $УСА сага 1 МВ РС!, 
Ми Томег Сазе, КеуБоага, Моизе 


РепНит” ргосеззог 200 МН: 


с технологией ММХ” . 355 
Реп#ит” ргосез$ог 233 МНх 
с технологией ММХ” „: 387 


Реп#ит' И ргосеззог 233 МН2 и 471 


РепНит И ргосеззог 266 МН? ... 518 
Реп#ит'П ргосез5ог 300 МН2 ... 626 
Репнит' ргосезог 333 МНр2 ... 734 
Репнит' И ргосеззог 350 МН2 ... 945 


На всех компьютерах установлен антивирусный 
пакет АО "Диалог-Наука". При покупке модема 
предоставляется 5-ти часовой выход в Ин- 
тернет (через сеть компании "Телепорт-ТП”). 
Конфигурация компьютера по Вашему заказу. 
Мониторы: 


14" Затзипа 4006 (0.28 ар, МРВ-И) .. 136 
15" Мем5отс Еб55 (0.28 ар, МРВ-1) .. 243 
15" Мем$опс Р655 (0.27 ар, ТСО'95) .. 270 
15" Зопу 100ез (0.25 ар, ТСО'92) .. 320 
15" бопу 1009$ (0.25 ар, ТСО'95) 380 
17" Рапазопс $70 (0.27 ар, ТСО'92) 505 
17" Мем5отс @773 (0.26 ар, ТСО'92) 584 
Звуковые карты, ТУ карты: 

Зоипа Сага Е$$ 1868 (30), 15А а 
Зоип@ Сага Е$$ $010-1 19385 (30), РС ==. 16 
оипа В!а$ег Сгеа%уе 16 РпрР, 15А 28 
Зоипа В!аз{ег СгеаНуе АМЕ 64 Рпр, 15А . 60 
ТУ сага Мг. Мюп, РС! (ТУ фипег, м4ео т) ... 58 


Ощелиийе пачие солевайие ка 


ы 


© с али 


МАГАЗИН 

Принтеры: 

Ерзоп З4уш$ Со!ог 300 (А4). ... 123 
Ерзоп $+уш$ Со!ог 400 (А4) а 12Й 
Ерзоп З$+уУи$ Со!ог 600 (А4) ... 248 
Ерзоп З+уш$ Со!ог 800 (А4) .:. 312 
НР Оезк уе! 400 (А4) .. 120 
НР Оезк уе{ 670С (А4) ... 182 
НР ОезК уе! 720С (А4) ..: 290 
НР ОезК уе! 890С (А4) ... 320 
НР Оезк уе! 1120С (АЗ) .. 482 
НР Газег уе! 61 (А4) .. 373 
НР Тазег уе! 6Р (А4) .. 709 
Сканеры: 

НР 5сап уеЁ 5Р (А4, $С$1) .. 260 
НР 5сап уе! 5100С (А4, ЕРТ) .. 254 
НР 5сап уе! 6100С (А4, $С$!) ... 720 


Факс-модемы 9$ ВоБойс$, комплекту- 
ющие, источники бесперебойного пи- 
тания АРС, средства тиНитеф!а, рас- 
ходные материалы, сетевое оборудо- 
вание, аксессуары. 


СЕРВИС-ЦЕНТР 


Модернизация компьютеров (любых 
моделей), заправка и ремонт копиров, 
обмен мониторов (14” -> 15" -> 17"), 
ремонт принтеров и мониторов, уста- 
новка и настройка средств ти#тефа, 
проектирование и установка компью- 
терных классов “под ключ”, выезд 
специалиста к заказчику. 


ВНр://илими.зипир.ги 
Ета: зегисе@5ипир.-ги 


‚ севвиса м цей! 


Магазин и сервис-центр: Красноказарменный пр-д, 1 (ст.м. “Авиамоторная") 
Тел.: (095) 956-1225 (многоканальный), 273-3180 
Магазин: Овчинниковская наб., дом 18/1 (ст.м. "Новокузнецкая") 


ДАЫ 2 


©г ПОЛЬ 


Тел.: И 951-1127, 950-1040 


19,00, суббота - до 16.00 


Репйит является зарегистрированным товарным знаком и ММХ является товарным знаком 1п{е! Согрогайоп. 
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ДОРОГИЕ 
ИГРОМАНЫ! 


Приветствуем всех, кто и в разгар лета 
продолжает болеть этим жутким недугом - 
игроманией. Желаем вам не выздоравливать 
подольше :-) 

Как мы и обещали в прошлом номере, часть 
тиража снабжена демодиском. Отношение к 
диску у читателей самое разное: одни хотят 
приобретать журнал только с ним, другие не 
уверены, что он заинтересует их настолько, 
чтобы выложить за него дополнительные 
деньги, третьи - категорически против 
диска. Правы все, и каждый имеет право 

на свободный выбор. Если вам никак 

не удается найти журнал с диском (или 

без диска, кому как), то настойчиво 
советуйте продавцам торговых точек брать 
побольше номеров журнала С или БЕЗ... 

Мы продолжаем развиваться, стараясь 
полнее соответствовать шим пожеланиям. 
С этого номера у нас появился раздел, 
полностью посвященный сериалу 
«Вавилон-5» и всему, что с ним связано. 
Верьте в нас, и вместе мы создадим самый 
лучший журнал. Вера сможет все! 


При цитировании или ином исполь- 
зовании материалов, опубликован- 
ных в настоящем издании, ссылка на 
«Игроманию» строго обязательна. 
Полное или частичное воспроизве- 
‘дение материалов настоящего изда- 
ния допускается только с письменно- 
го разрешения редакции 

Редакция не отвечает за содержание 
рекламных объявлений. 

Все упомянутые в данном издании 
товарные знаки принадлежат их за- 
конным владельцам. 


Журнал зарегистрирован в Минис- 
терстве печати 

‘Свидетельство о регистрации 

№ 016630 от 26 сентября 1997 г. 


Отпечатано в Эстонии. Тираж 17.000. 
‚© «Игромания», 1998 


напечатанные 
в прошлом 
номере, шлют 
ПИНГВИНЫ 
Антарктиды. 


Каждый 
приславший 
ответы может 
получить у них 
приз, лично 
ЯВИВШИСЬ 

в район 
Южного 
полюса :-) 


Однако прежде 
чем паковать 
чемоданы, 
‘обратите, 
пожалуйста, 
внимание, что 
вопросы этого 
«конкурса» 
находились 

в разделе 
«Смеемся». 


Зато 
в следующем 
номере вас 


ждет 
НАСТОЯЩИЙ 
конкурс 


ПОЛНОЕ ПРОХОЖДЕНИЕ 
ЗАМТАВШМ! (стр. 58) 


ВИ — СОДЕРЖАНИЕ 


ТИВЕЕ1АМ $УМ 

САЕЗАК 3. 

3-0 Ш ТВА МИМСОКЕ ОЕГОХЕ 
СЕИМЕ КШЕЕВ 

ОВАКАМ. 

'СОВВИЕ 2.. 


ГРАЕМ 


ЗЕМТИЕЕ ... 
ВЕТОВМ5ТОЕ$ ОЕ \ММАВ 
ТКАМ5-АМ ВАСИМС ‘68 - '72.. 
КЕОЗАСК: ВЕМЕМСЕ ОЕ ТНЕ ВВЕТНВЕМ. 
Е-16 АСКЕЗЗОК .... 

КМСНТ$ & МЕВСНАМТ$. 
ЕАВТН\М/ОКВМ ЛМ ЗО. 


РАИВУ ТАГЕ АР\ЕМТОВЕ 2: 
НАЦ-$ ОЕТНЕ ОЕАО.. 

ОМК $МАН М/ОО. 
МИСНТ & МАСС \ 

ТНЕ МАМОАТЕ ОЕ НЕАУЕМ 
ОМВЕАЕ 


ТЕХ МУВРНУ: ОМЕВ$ЕЕВ 
МОТОВНЕАВ 
ЗАМТАВМ .. 
ТОКОК: ОМО$АЦВ НОМТЕВ 
ви... 
ВЕМЕМВЕВ ТОМОВВО' 


Маддеп '98 
Моца! КотБа{ 
Мо{оеаЯ 
ЗВадомитаз{ег 
5расе дат 


^ Соттапаов: 
Вента Епету Ипез 


Рагк Кеюп 
Ботиюп 
Рогзакеп 
би{5 М бамегх 
Иичегзфате '76: МИго РасКк 


КОДЫ ДЛЯ РЕАУЗТАТЮМ 


Тигок: Отозаиг Нитег 


ав 

Уйтате $оссег Мападе! '98 
Опгеа! 

\Моп@ Сир '98 

Х-Сот: Ипкегсерог 

Уода 51опез 


Е 


ЕтВапдег РомуегЬоа{ Вас! 
ТеККеп 3 БаБо 
Ваз1о Казса! 


19 Ме е4 Рог $рее4 11: 


Но{ Ригзи 


ВООРУЖАЕМСЯ _ 3 


ЗО ДЛЯ ВСЕХ, СЕЙЧАС И ПОЧТИ ДАРОМ 
СЛУЖБА ТЕХНИЧЕСКОЙ ПОДДЕРЖК! 
НОВОСТИ НАВОМ/АВЕ.. 
ИНТЕРНЕТ: СЕТЕВЫЕ ИГ! 


КОСМИЧЕСКИЕ СТРАТЕГИИ 


СОЧИНЯЕМ 


ПРОЛЬЕТСЯ КРОВЬ 


ВАВИЛОН-5 


ЗДРАВСТВУЙ, СТАРЫЙ ДРУГ! 


НЕМНОГО О СОЗДАТЕЛЯХ 


ВСЕЛЕННАЯ «ВАВИЛОНА-5» 


ГЕРОИ «ВАВИЛОНА-5».. 
СЛОВАРЬ «ВАВИЛОНА-5» 


ПРОГРАММА ТЕЛЕПЕРЕДАЧ ДЛЯ ФАНАТОВ «ВАВИЛОНА-5» 


РАЗНОЕ 


НОВОСТИ ..... 
ХИТ-ПАРАД... 
СМЕЕМСЯ 
ЧИТАЕМ ПИСЬМА 


Часть тиража этого номера 
комплектуется демонстраци- 
онным СО-КОМ, на котором 
вы найдете демоверсии сле- 
дующих игр: 

Ошиммаг5 

Издатель: МсгозоН, 

Разработчик: Упойгас 

Жанр: ЗО-асноп на открытом возду- 
хе. Вы в роли крутого парня против. 
инопланетных чудищ. 

Две полные одиночные миссии и 
возможность сетевой игры 


Заг22 }аскгаБЬИ 2 

Издатель: Ерс Медабатез 
Разработчик: бапеппд о! Оеуеорегз 
Жанр: очень смешная и приятная 
платформенная аркада. Кролик-су 
пермен выходит на бой с разнооб- 
разными противниками, которые 
«толь же комичны, сколь и опасны 


ппаизну Сапе 

‘Издатель: мегасвуе Маде 
Разработчик: 10/009 РгоЧисвоп 
Жанр: экономический симулятор в 
стиле тСНу и Тгапзрог! Тусооп' 
бешхе. 


Рогзакеп 

Разработчик: РгоБе Еп1епайтеги 
Издатель: Асфайт Е{ецаттеги 
Жанр: самая красивая трехмерная 
аркада под ЗО\х из всех созданных 
до сих пор. В результате катастрофы 
Земля погибла, и теперь просторы 
некогда цветущей планеты стали 
ареной, на которой соревнуются 
байкеры будущего. Победителем 
<танет лучший - ВЫ. 


5ресор; №е{ ето 

Издатель: Хотые 

Разработчик: В!рсог4 батез 

Жанр: симулятор американского 
рейнджера - крутейший З0-асёоп. 
змддегпаий Согрз: Ри'5{ Аззаи!: 
Разработчик: берега‘ М/ог5, пе. 
Жанр: красивая космическая аркада. 
Уничтожайте орды инопланетных 
захватчиков, подбирайте различное 


оружие и ромег-ирз, которые сдела- 


ют из вашего корабля настоящую 
машину смерти. 


Бега оп Бау 

Издатель: |птегасцуе Мадк 
Разработчик: 1е5 Ргодиспоп5 
Мкотед 

Жанр: походовая стратегия. Коман- 
дуйте небольшой армией, противо- 
стоящей куда более многочислен 
ным захватчикам на далекой плане. 
те. 


5етрег 

Издатель: егастме Мао 
Разработчик: 54апеу Аззода{ех 
Жанр: \магдате - сражения между 
нашими и американцами. Вот пре- 
красный повод задать жару звезд- 
но-полосатым... 


угла Заисег Рето 
Разработчик: Розипеаг 
Етемаипители 

Жанр: авиасимулятор будущего — 
‘фантастические маневренность и. 
вооружение. 

Агтог Соттапа 

Издатель: Айрсогл батез 
Разработчик: Аопуп Елиенаиитег! 
Жанр: трехмерная стратегия в ре- 
альном времен 


5емеп Ктафотз Апфеп! 
'Адуегзацез 

Издатель: ицегасвме Мадк 
Разработчик: ЕпойзВ зоНумаге 
Жанр: стратегия в реальном време- 
ни. 


‘$1гафозрНеге 
Издатель: Арсоги батез 
Разработчик: сирииге зоНууате 
Жанр: стратегическая стрелялка, по. 
леты на огромном тяжело воору 
женном летающем острове и отст- 
рел других таких же островов. Осво- 
бодим родную стратосферу! 
Мопз{ег Тгиск Мадпез$ 2 
Издатель: Мкгозой: 

Разработчик: Мктозо 

Жанр: гонки по пересеченной ме- 
<тности на четырехколесных 
монстрах 


А также 27 полезных 
программ для \\п- 
05 95: архиваторы, 
антивирусы, граббе- 
ры, проигрыватели 
мультимедиа-фай- 
лов, программы для 
Интернет, включая 
последние версии М5 
итегле! Ехрюгег (рус- 
<кая и английская вер- 
сии) и Ме5саре Сот- 
пипкатог. 


И еще более 30 патчей для 
самых популярных игр. 


Компания 30 
Веамт$ 
официально 
сообщила 

о решении 
использовать 


движок» 
от Цинеа! 8 
игре Бике 

М кет Рогемег 
вместо 
«движка» 
Оиаке 


ЛУЧШИЕ ИГРЫ 1998 г. 


В прошлом номере мы рассказывали вам о 
проходившей в Атланте выставке Е. Но на экспо- 
зиции не только были представлены новинки и 
готовящиеся к выходу проекты, там же было про- 
ведено награждение лучших игр года. Представ- 
ляем вашему вниманию список победителей по 
версии Академии Интерактивных Наук и Худо- 
жеств. 

Лучшая игра в жанре Асфоп: Оцаке И, Асм- 
зп, тс. Зоммаге 


Лучшая приключенческая игра: Ваве Виппег, 
\ММезумуоо9 $1и105/М/е$м/009 $11105 


Лучшая ролевая игра: ипдеоп Кеерег, Еес- 
мопк Аиз/Вестоп Апз 


Лучший симулятор: Мкгозой: РИОВЕ итииа- 
40г'98, МЕгоЗОН/Мкгозой! 


Лучшая спортивная игра: НЕА Коа4 10 Мой 
Сир '98, Несиоп Ап5/есиопю Апз Сапада 


Лучшая стратегическая игра: Аде о! Етриез, 
МегооН/ЕпзетЫе 51/9105; ЗЗагсга# т, ВИгзага Еп- 
{епаттегу/Вгхага Емепаттеп" 

Лучший продукт, развивающий творческие 
<пособности: ОНу'5 Огами-а-б%огу, Вгодегипа 
боммаге/Вгодегьипа боЯ\ммаге: 

Лучший продукт в области игрового обуче- 
ния: М/пеге {п Тите {5 Сагтеп бапфедо, Вгодег- 
Бипа зоНумаге /Вгодегбипа боНумаге 

Лучший продукт для детей и всей семьи: 1едо 
19апа, Мпдзсаре/Мизсаре 

Лучший продукт, вырабатывающий какие- 
либо полезные навыки: Сагтеп $апфедо 
\Мог4  Оеесйуе, — Вгодефипд — $оЯма- 
ге/Вгодегрипд 5оНумаге 


Лучший развлекательный продукт для РС: 
З\агсгаН, В2загФ Егиепатптег\/ВИггаг Ег\ег- 
запптеге 


Также были присуждены и награды по до- 
полнительным номинациям 


Лучшая Опйпе-игра: УКита Опйпе, Несгойю 
АП / ОП 

Лучший развлекательный сайт: Вегегк, Вегке- 
\еу 5учеть, |пс./Веккееу бузетз, пс. & ейум- 
зп, 1пс. (или. Безейк.сот) 


Лучший информационный сайт: СММ Опйпе, 
СММ имегасцуе /СММ имуегасвуе (мммлм.спп.сот) 


Приз за особые успехи в области графики: 
ВМ еп: ТНе бецие! 40 Музе, Вед От Епмечаи- 
тепе/Суап, 1пс. 


Приз за особые успехи в области дизайна: 
Рагарра {Ве Варрег, бопу Сотрхег Емена- 
телу Атепса/бопу Сотрмег Емепаитегу, |пс 
(Р5Х) 


Приз за особые успехи в использовании звука 
и музыки: Рагарра Не Варрег, 5опу Сотриег 
ЕгщемаутелЕ Агпепса/5опу Сотриег Етепаи- 
теги, |пс. (Р5Х) 


Приз за особые успехи в разработке про- 
граммного обеспечения: бо|еп Еуе 007, №п- 
1епдо оЁ Атепса, 1пс. /Ваге, (пс. (№64) 


Интерактивный продукт года: боФеп Еуе 007, 
Мицепдо о! Атепса, пс. /Ваге, |пс. (№64) 


ОЧАКЕ’ОВ БОЛЬШЕ НЕ БУДЕТ? 

Одно из событий конца июня действительно потрясло иг- 
ровой мир. Связано оно было с сенсационным заявлением од- 
ного из самых известных людей в компьютерном бизнесе, ли- 
дера компании ГО ЗоНмаге Джона Кармака (дойл Сагтаск). По 
его словам, 10 полностью прекращает разработку однопользо- 
вательских «движков» и вообще закрывает все проекты типа 
Оиаке 11. Теперь компания будет ориентироваться исключи- 
тельно на многопользовательские продукты, 


Джон вообще любит удивлять. Вначале следует заявление 
о том, что у Оиаке | не будет продолжения. После сообщения 
о начале работ над трехмерным «движком» следующего поко- 


ления под рабочим названием Типйу и демонстрацией первых 
моделей на его базе следует официальное заявление о закры- 
тии всех работ над Типйу. Вместе с тем обещают элементы 
«движка» использовать в вновь открытом проекте Онаке 1. Из 
нынешнего же сообщения напрямую следует, что Оцаке 1! не 
будет вообще. Вместо этого Г начала работу над Опаке Агепа, 
многопользовательским вариантом трехмерной стрелялки, 
включающим в себя все известные типы игр — от «захвати 
флаг» до банального беата(сВ-а. «Мы думаем, что сможем 
сделать действительно захватывающую игру, хотя, безуслов- 
но, рискуем, — сообщил Кармак журналистам. - В прошлом мы 
‘разрабатывали как бы две игры сразу: одиночную и много- 
пользовательскую, и вполне естественно, что между ними воз- 
никали конфликты. Например, карты и оружие, разработан- 
ные специально под одиночную игру, совершенно не годились 
под Ми!ир!ауег» 

Данное решение, безусловно, повлияет не только на 0, но 
ина индустрию в целом. Ведь до сих пор множество компаний, 
лицензировавшие «движок» Оиаке ||, ориентировались в сво- 
их ближайших продуктах (Най-е, п, акаиапа) именно на 
одиночную игру (исключение составляет, пожалуй, лишь ком- 
пания Маме, сообщившая несколько недель назад о подготов- 
ке к выходу выходе первого дополнения к игре На-4е, ори- 
ентированного именно на многопользовательский режим и 
представляющего из себя модификацию известного дополне- 
ния Теат Роггезз для Ошаке). Тем самым ГО ставит себя в явную 
оппозицию к своим клиентам и потенциальным покупателям 
нового «движка». 

В связи с этим тем более интересен тот факт, что компания 
ЗО Веайпз официально сообщила о решении использовать. 
«движок» от Цпгеа| в игре бике Микет Рогеуег вместо «движ- 
ка» Оцаке. Это достаточно странное решение (игра к тому мо- 
менту уже была закончена на 60 %) наглядно свидетельствует 
о перераспределении ориентиров и лидеров в области трех- 
мерных стрелялок от первого лица. 


ЕЕ толи 
ВВОБЕВОВОМО ИДЕТ С МОЛОТКА? 


Еще совсем недавно в репортаже с выставки ЕЗ мы говори- 
лионовой линии продуктов от Вед ОгЬ Етепайтеги, коммер- 
ческого отделения компании ВгодегБип4 (это готовящиеся к 
выходу Рппсе о? Рега 30, Ежгете ММагЧаге, М/айогаз 11: Бак- 
10г45 В5д и Вар 1000 Васто). И вотпришла информация, ста- 
вящая под сомнение скорое появление на свет этих возможных 
хитов 

В связи с серьезными финансовыми потерями за третий 
финансовый квартал, составляющими, по разным оценкам, от 
$2.5 до $3,3 миллионов, ходят многочисленные слухи о готовя- 


щейся продаже компании Вгофег- 
Бипд, В подтверждение такого ис- 
хода говорит и привлечение руко- 
водством компании серьезной фи- 
нансовой структуры (в которую 
входят такие банки как бопа!оп, 
ШИК и Депгеце) для выбора «стра- 
тегической альтернативы» в даль- 
нейшей работе ВгоЧегьипа. «Мы 
ведем многочисленные дискуссии, 
касающиеся стратегических воз- 
можностей фирмы», - сообщил 
Джо Даррет (ое Оштей), управля- 
ющий директор (СЕО) компании 
Вгодегрип4, Фраза достаточно ту- 
манная, но особо, конечно же, на- 
<тораживает отказ Даррета проком- 
ментировать слухи о продаже ком- 
пании. Именно это и послужило 
основанием для агентства Рейтер и 
нескольких других информацион- 
ных служб выступить с заявлением 
о приостановке работы Вгодегипа 


Данная ситуация является бе- 
зусловным следствием общего кри- 
зиса перепроизводства в области 
компьютерных игр — по всему миру 
продажи падают, и многие фирмы 
всерьез подумывают о значитель- 
ных сменах курса. Вдвойне непри- 
ятно то, что финансовые проблемы 
затронули фирму не только с мно- 
голетним стажем работы, но и с 
двумя суперхитовыми продуктами, 
не покидающими таблицы лидеров. 
продаж (Муз! и Вмеп). Насторажи- 
вает и то, что в России начинает 
происходить тоже самое. Компания 
Аипс У5юп, создатель ГЭГ‘а (неко- 
торые называют его российским 
Музгом), сейчас также переживает 
не лучшие времена в финансовом 
отношении. Однако компания ра- 
‘ботает и планирует к осени выйти 
из нынешнего легкого затишья, Ви- 
димо, осень этого года станет тяже- 
лым испытанием для игровой инду- 
«трии, и, одновременно, большим 
трамплином — кто-то из известных 
компаний его преодолеет, а кто-то 
надолго ухнет вниз. 


РАСШИРЯЕТСЯ 

Компания Асём5юп сообщила 
об инвестировании средств в моло- 
дую компанию Рапдете 5149105, 
основанную ветеранами Асйм5юп 
Джошем Резником (1051 Везтск) и 
Эндрю Голдманом (Апдгеми бо- 
пап). 

Кроме инвестирования АсёМ- 
зп подписала также с компанией 


договор’На издание пяти ее новых 
игр, среди которых будут продол- 
жения ВаШегопе и Оагк Вер. 

Как Резник, так и Голдман ра- 
нее работали в команде разработ- 
чиков Асёмзоп: Резних был дирек- 
тором проекта агк Вей (ранее — 
продюсером Меси\Матюг 2), а 
Голдман - директором ВаШегопе и 
зруста: Тне бгеа! бате. 

«В то время как большинство 
молодых компаний-разработчиков, 
сражаются, чтобы не пойти ко днув 
<амом начале, Рапфет уже имеет 
как прочную финансовую базу, так. 
и выгодный долгосрочный кон- 
тракт», — подытожил Резник, нахо- 
дящийся на должности президента 
компании. 


БЕЗСЕМТ 5. МИМ@ ^ 


СОММАМОЕВ 


Компания УоШюп, образован- 
‘ная после разделения РагайЙах 5оН- 
\аге, сообщила о планах на бли- 
жайшее будущее. После выхода Ое- 
зсепи: Риее брасе (к которой уже 
успел появится патч версии 1.02) 
компания не собирается останавли. 
ваться на достигнутом. Уже сейчас 
начата активная работа над допол: 
нительным диском к Нее брасе и 
анонсирован Оезсеги: Еее Зрасе 1. 
Помимо этого из под пера компа- 
нии должна выйти классическая ро- 
левая игра, а также фантастический 
гоночный имитатор. В компании 
также всерьез обсуждается воз- 
можность выхода игры Оезсеп! № 
(напомним, что над Оезсепи Ш! ра- 
‘ботает вторая часть РагаЙах, студия 
ОцВаде, но при этом в последнее 
время вокруг как компании, так и 
продукта царит информационный 
вакуум). В связи с большим объе- 
мом грядущих работ Момюп даже 
объявил дополнительный набор 
сотрудников - компания приглаша- 
ет дате ап, программистов, му- 
зыкантов и дизайнеров. 

Похоже, что Оезсеп!у удастся 
<тать крупнейшим (и длиннейшим) 
сериалом, а может, даже получится 
сместить МИпд Соттапфег с этой 
позиции. 

Но иу Опотт не все козыри от- 
крыты. В ответ на начало продаж 
Оезсепи: Ргее расе компания еще 
раз подтвердила предыдущие заяв- 
ления о беспрецедентной акции. 
Дело втом, что новая игра из звезд- 
ной серии ММпд Соттапдег будет 
распространяться абсолютно бес- 


‘платно. Уже сейчас вызывающий 
‘большой интерес у критиков про- 
дукт Мпа Сотгпапдег: Зесгег Ор, 
включающий в себя 56 новых мис- 
‘сий (по многочисленным просьбам 
пользователей их число было уве- 
личено с 48) и множество мелких 
добавлений, увидит свет в конце 
лета и будет официально выложен 
в Интернет. Изначально будет до- 
ступна лишь основная часть игры, а 
затем появится возможность скачи- 
вать дополнительно выбранные 
миссии. Пока же на сайте 
мили. зесгеорз.сот находится 
практически полная информация 
об игре, картинки и описание, а 
также заявление о том, что ждать 
пользователям придется до 27 авгу- 
ста. 


Известнейший изготовитель 
мультимедийного железа для РС, 
компания Сгеайме [а65, анонсиро- 
вала предварительные результаты 
четвертого квартала своего финан- 
<сового года, который завершится 
30 июня. К удивлению аналитиков, 
показатели дохода оказались ниже 
прошлогодних на десять процен- 
тов. В качестве причины такого сни- 
жения компания называет резкое 
падение цен на продукцию средне- 
го и низкого класса на рынке 
20/30-ускорителей. Снижение цен 
повлекло за собой и снижение 
спроса на эту категорию продукции 
Стеацуе. Среди других причин на- 
зывалось решение Сгеа{\е не начи- 
нать поставок нового продукта 
5оипа Ваз{ег Шуе в этом квартале, 
падение цен на начинающие уста- 
ревать звуковые карты и даже не- 
разберихи на Азиатском рынке. 

Но тем не менее, как сообщил 
СЕО Стваме Сим Вонг Ху (т ММопа 
Ноо), прогнозы компании остаются 
‘оптимистичными, поскольку учиты- 
вается большой спрос на лишь не- 
давно выпущенные на рынок про- 
‘дукты линии 30 Ва$ег Уоодоо 2. 


ЗВЕЗДЫ ФУТБОЛА ^ 


В КОМПЬЮТЕРНЫХ 
ИГРАХ 

Похоже, что большинство раз- 
‘работчиков спортивных игр решили 
последовать примеру Несгопе 
Ап5, приглашающей для создания 
<воих игр достаточно известных 
профессиональных игроков. При- 
чем спортсменов используют не 
только при создании модели при 
помощи технологии Мойоп Сар- 
1ыге, но и для рекламной «раскрут- 
ки» своих продуктов. Так, напри- 
мер, компания Рох рог мегасёме 
во время проведенной в Вашингто- 


1 


Е 


Осень этого 
года станет 
тяжелым 


испытанием 
для игровой 
индустрии, и, 
одновременно, 
большим 
трамплином - 
Кто-то из 
известных 
компаний его 
преодолеет, а 
кто-то надолго 
ухнет вниз 


не презентации своего продукта 
боссег '99 устроила виртуальный 
матч между двумя звездами футбо- 
ла - Джайме Морено (дате 
Могепо) и Эдди Поупом (Еве 
Роре). Но более серьезную заявку 
сделала, пожалуй, компания |п®о- 
дгатез Егмецайтепи, сообщив о 
своих планах относительно разра- 
ботки футбольного имитатора сов- 
местно со звездой бразильского 
футбола Рональдо (ВопаКо). Тех- 
нология Мобоп Сариге будет ис- 
пользована для создания не только 
реалистичного движения игроков, 
но и соответствующего поведения 
на поле, «Помните, как Рональдо. 
вытягивает руки в стороны и «лета- 
ет» по полю как самолет после каж- 
дого забитого им гола? Даже такие 
моменты будут включены в игру», — 
говорит Бруно Бонелл (Вгипо Воп- 
пей), СЕО 1пГодгатез, 


'АСЬКА ВСЕ ЖЕ 


БУДЕТ БЕСПЛАТНОЙ 
Несмотря на все страхи и опа- 
сения многочисленных пользовате- 
лей программы !СО (или | 

еек Уои - Я Ищу Тебя, неве- 
роятно популярной програм- 
мы-пейджера, позволяющей 

легко находить своих друзей 

и знакомых, как только они 
попадают в мировую сеть 
Интернет, а также пообщать- 

ся сними в чате, переслать 

друг другу файлы и элек- 
тронную почту), Аська, как 
любовно называют ее в Рос- 

сии, останется бесплатной. Компа- 
ния МиаБй5, создатель 'СО, была 
приобретена американским интер- 
нет-провайдером Атейса ОпИпе, 
или АО\. Беспокойства многих мил- 
лионов пользователей программы 
по поводу возможного введения 
оплаты за пользование СО не оп- 
‘равдались, а все слухи были опро- 
вергнуты МиаБй5, сообщившей в 
своем заявлении, что служба будет 
функционировать как и прежде и 
что приобретение было совершено 
исключительно с целью предостав- 
ления услуги многочисленным 
пользователям АОГ. Что ж, будем 
надеяться, что лишь забота об або- 
нентах АОЕ явилась истинной при- 
чиной продажи и никому не взду- 
мается вдруг ввести плату за поль- 
зования этой действительно 
полезной программы. 


чето 
ЗАНИМАЕТСЯ БЛАГО- 
ТВОРИТЕЛЬНОСТЬЮ 
Компания М/ез\муоо4 сообщила 
о награждении победителя лоте- 
реи, проводившейся М\ез\моо4 в 
рамках тура Соттапф & Сопауег 
Оопупайоп Тоиг, цель которого за- 
ключалась в сборе одежды и пита- 
ния для голодающих детей стран 


третьего мира. Победительницей 
Стала Тамара Циммерман (Татага 
7иптегтап), жительница города 
МИппебздо, штат Иллинойс, кото- 
рой был передан главный приз — 
автомобиль тура. Это военный вез- 
‘деход Ниттег с эмблемами Сот- 
папа & Сопдиег (ориентировочная 
стоимость подобной модели со- 
ставляет примерно 100.000 долла- 
ров). «Мы весьма рады вручить Та- 
маре наш призовой вездеход, на 
котором мы путешествовали из го- 
рода в город, собирая пожертвова- 
ния», сообщила Лора Миль (1аига 
ми), директор ММезмо0д по мар- 
кетингу. 


НАЗНАЧЕНИЯ 

Рик Гудман (Вск боодтап), 
один из разработчиков и ведущий 
дизайнер лучшей (по версии Ака- 
демии Интерактивных Наук и Худо- 
жеств) стратегической игры 1997 г. 
Аде оЁ Етриез, покинул компанию 
Епзетые 5905 (разработчика 
АОЕ, издаваемого М'сгозоН) для 
организации своей собственной, 
чае; 51ее! 51/9105. В отличие от 
основанной в 1995 году Риком и его 
братом Тони (Топу боодтап) Еп- 
зетЫе, новая компания будет спе- 
циализироваться исключительно на 
производстве АТ-стратегий. Пер- 
вый продукт компании носит рабо- 
чее название Етрие Еам®. «Эта иг- 
ра - нечто большее, чем обычный 
военный конфликт, — сообщил Гуд- 
ман журналистам. - Еще никто до 
нее не находил компромисса меж- 
ду интуитивным, понятным интер- 
фейсом и требованиями к игре мас- 
сового рынка компьютерных стра- 
тегий». 

Не позднее конца лета этого го- 
да 54аиез$ 54ее|! планирует сооб- 
щить о заключении соглашения на 
распространение с одним из круп- 
ных и авторитетных мировых изда- 
теле) 


Похоже, что и недавно образо- 
ванные компании начинают терять 
ведущих сотрудников. Для работы 
над трехмерным боевиком ЯМ и 
Неауу Ме!а ЕА.К.К. 2 в компанию 
ВИиа! Еглепапгтеле (бывшая Нур- 
пойс |пиегасцуе, известная прежде 
всего первым дополнительным па- 
кетом для Оиаке) влились два но- 
вых профессиональных разработ- 
чика (дате аг@515). Это Мерфи Ми- 
хаэле (Мигрву М'спае[5), 
работавший в таких компаниях как 
ЗО Веатз и ОМ опт, и Майк Вес- 
ки (Мже М/егске), ушедший из 
компании Вауеп боНумаге. 


А вот компания Зегга недавно. 
объявила о назначении Дэвида Гре- 
невецки (Бам Степемие К!) своим 
президентом. До этого времени Дэ- 


вид занимал пост старшего вице- 
президента по разработкам и тех- 
нологиям в компании РаЙадилт |п- 


Зегасиме. 


ЕЮЕА 


И/И/И/ ЗЕВВА.СО, 


«Нам очень приятно иметь вка- 
честве руководителя Зета человека 
с таким лидерским опытом, как у 
Дэвида», - сообщил Крис Мак-Ла- 
уд, СЕО Сепдапи ЗоНмаге, 


Анонбы 


Автор недавнего хита 5ресОрз, 
компания РотЫе 1т4егасй\е, совме- 
стно с компаниями Врсога батез, 
Таке 2 |гмегасёме и Рапазотс |п4ег- 
асцуе Мед!а намеревается продол- 
жить линию игр ресОрз выпуском 
двух новых продуктов. 

Первый из них, пакет дополни- 
тельных миссий к основной игре, 
выйдет в октябре и будет включать 
в себя три дополнительные миссии 
и возможность многопользова- 
тельской игры. Рапазопс в данной 
момент пытается найти способ он- 
лайн-продаж пакета. 

Другая игра, бресОрз: Те 
‘бгееп Веге!5, станет продолжением 
‘первой части и ожидается в конце 
1999 года. Пока что о ней не имеет- 
ся почти никакой информации, 
кроме той, что ФотЫе 1пиегасйуе 
сделает все возможное, дабы вклю- 
чить в новую игру как можно боль- 
ше деталей трудной службы в спец- 
подразделениях. 


Компания Опот намеревается 
выпустить продукт МН та Оп!пе 
‘бо, пакет дополнений к основной 
игре, добавляющий в нее один но- 
вый континент, а также большое 
количество новых монстров, пейд- 
жинговую связь, дополнительные 
подземелья и более детальное раз- 
витие личности героя. Из предвари- 
тельной информации также извест- 
но, что новый континент будет со- 
держать лишь ключевые места и 
<троения вроде банков и торговых 
точек, а миссия создания городов 
‘будет возложена на самих игроков. 
Для использования дополнитель- 
ного пакета необходимо иметь са- 
му игру ИНита Опйпе, но уже заре- 
гистрировавшимся пользователям 
вовсе не обязательно покупать до- 
полнительный пакет — они всего 
лишь не смогут заходить в допол- 
нительные зоны, 


Компании 1о0Кпд 6155 $1905 
и Весной Ат вновь объединяют- 
ся для работы над играми РИН! Ип- 
Иилнед Зи Зузет ЗРосК 2 (в этой иг- 
ре будут совмещено несколько жа- 
нров: З0-стрелялка, квест и ВРС). 


«Большой опыт ЕА в области 
игрового маркетинга делает из нее 
наилучшего партнера для издания 
Зузет поск 2 и ЕВЕ Ипйтиед 3, — 
говорит Пол Ньюрат (Рай! Меига!!), 
директор-менеджер ока 6155 
549105. — Мы считаем, что благода- 
ря работе с ЕА продукция 1ооктд 
'61а55 поднимется на еще более вы- 
<окий, качественно новый уро- 
вень» 


ШисазАт5 также анонсировала 
новую игру из серии ${аг М\агз, на- 
званную таг \/аг: Кодие здиадгоп 
и представляющую собой еще одну 
ЗО-стрелялку. 

Игрокам придется вновь бо- 
роться за штурвалом Х-\МИпоз, У- 
пд и А-ММпд$ против орд импер- 
ских АТ-АТ5, АТ-5Т5 и ПЕ РдРЧег$ 

Что касается временной линии 
ЗНаг \М/агз, то действие игры проис- 
ходит между фильмами Чаг \агз: 
А №\ Норе и Етрие $ипкез Васк, 
что позволит любителям мира «Зве- 
здных Войн» посетить любимые ме- 
<та, такие как планета Татуин или 
Дагоба. Выход продукта ожидается 
в конце 1998 года. 


ЖИМ НИТЧЕЯЕ — 


5 июня игровая компьютерная 
индустрия понесла тяжелую утра- 
Ту - скончался Джим Нитчеле (Лт 
МиспаБ), оставивший после себя 
огромное наследие, однозначно 
повлиявшее на большинство игро- 
вых дизайнеров всего мира. Наи- 
большую популярность Нитчелс 
приобрел в славные дни существо- 
вания компьютеров АрреЕ 1, во вре- 
мена, когда он основал совместно с 
Барри Принцем (Ваггу Риз) и Ри- 
чардом Муром (ВВага Мооге) 
компанию Самапег Сотрщегз. Бла- 
годаря ему появились на свет такие 
хиты своего времени как Вид А!- 
‘аск, Амего4 Не, зуаг Те! Ад 
Ка|егз, Тёерог: и Месгомауе (в ко- 
торой впервые была использована 
музыка). Впоследствии Нитчелс ра- 
ботал совместно с еснопк Ап5 над 
продуктами Нагд На! Маск и Мияе 
‘СопяёгисНоп 5е 

Поистине пророческими стали 
слова о том, что игровая индустрия 
переживает старение — уже начина- 
ют уходить из жизни ветераны-ос- 
нователи, без которых мы вряд ли 
играли бы в компьютерные игры 
вообще. Присоединяясь к другим 
информационным агентствам, мы 


выражаем соболезнование колле- 
гам Нитчелса и его семье. 


ВАЕТ КАРТЫ 


Компания Т5 Сгоир наконец 
приоткрыла завесу тайны своего 
второго проекта, информация о ко- 
тором довольно долгое время дер- 
жалась в секрете. По жанру игра Ри- 
уаце \Маг5 — тактический асйоп с оп- 
ределенным набором миссий. 
Играющий является владельцем не- 
кой компании, занимающейся вы- 
полнением заданий специального 
характера. Перед каждой миссией 
игроки смогут набрать команду из 
приглянувшихся наемников, воору- 
Жить их арсеналом из 70 единиц 
разнообразного оружия, а затем 
выполнять задание в режиме ре- 
ального времени с возможностью 
переключения видов как от первого 
лица, так и от третьего (всего на- 
‘считывается шесть положений ка- 
меры). Игра использует абсолютно, 
трехмерный «движок» (недавнюю 
разработку Т5 Сгоир), отличаю- 
щийся реальным воспроизведение 
окружающего пространства. Будут 
использованы всевозможные эф- 
фекты современных графических 
ускорителей. Проект находится в 
активной разработке только два 
месяца, однако на прошедшей вы- 
ставке ЕЗ игра вызвала большой 
интерес у западных издателей. Кто 
станет издателем, пока неясно, в 
данное время этот вопрос находит- 
‘ся в стадии обсуждения. Разработ- 
чики планируют одновременное 
появление игры как на Западе, таки 
в России. 


тук 


Компания «Бука» сообщает о 
том, что квест «Петька и Василий 
Иванович спасают Галактику» (со- 
здаваемый компанией 5ВС) нахо- 
дится в финальной стадии разра- 
ботки. Число фоновых экранов уве- 
личено до 90, и уже в конце июня 
на студии «Союзмультфильм» дол- 
жен был закончиться процесс озву- 
чивания. До выхода этого долго- 
жданного проекта осталось немно- 
го времени: уже 25 июля 
российский квест обещает появить- 
<я на прилавках магазинов. 

Так же «Бука» определилась с 
западным издателем игры «Алло- 
ды: Печать тайны». В соответствии с 
недавно подписанным договором, 


ВСЕ права на издание игры на тер- 
ритории всего мира, кроме Кореи, 
Китая, Тайваня и России, принадле- 
жат американской компании Мопо- 
ИВ РгодиСвОп, известной нашим иг- 
рокам по кровавому боевику Вод. 

Как сообщили представители 
компании «Бука», на международ- 
ной выставке ЕЗ игра впервые была 
показана широкой зарубежной ау- 
дитории и вызвала большой инте- 
рес. На западе игра появится под 
новым названием Ваде о? Маде: 


« > 

Компания «Амбер» продолжа- 
ет работу над своим проектом «Ли- 
ат». По жанру это фантазийный 
квест с заранее просчитанными 
изображениями (в духе Муз), 
большим количеством загадок и го- 
ловоломок. Работа уже близится к 
завершению, и игра появится на 
прилавках в августе 1998 года. За- 
падным издателем будет довольно. 
известная компания РгодесЕ Тио, В 
данный момент за рубежом прошла 
рекламная кампания проекта, и иг- 
ра получила не только хорошие 
предварительные отзывы, но и за- 
казы. По словам российских разра- 
ботчиков, русский вариант игры 
«Лиат» будет несколько отличаться 
от западного. 


ПРИШЕСТВИЕ —— 


«ЧАРОДЕЯ» 

Компания по\мбай |пегасцуе 
практически завершила работы над. 
проектом «Всеслав Чародей. Клан 
Драгомира». Однозначно опреде- 
лить жанр игры сложно, здесь бу- 
дут продолжены лучшие традиции 
таких известных игр как СлаБо, 
\М/агста : и бе ег. В данный мо- 
мент компонуется окончательный 
<ценарий и начинается процесс бе- 
та-тестирования. Окончательный 
срок появления игры на прилавках 
магазинов пока не определился, 
‘однако сами разработчики обеща- 
ют, что ждать осталось недолго. 


» 3 

Компания «Акелла» на про- 
шедшей в Атланте выставке ЕЗ по- 
казала свою новую разработку - иг- 
ру «Корсары». Этот проект вызвал 
большой интерес не только у посе- 
тителей выставки, но и у западных 
издателей. Такой живой интерес к 
‘игре вполне обоснован тем, что это, 
был единственный на выставке па- 
русный имитатор, ктому же единст- 
венный проект с детальной трех- 
мерной имитацией моря. Тем не 
менее, пока неизвестно, кто из за- 
падных компаний заявит себя как 
издатель. Как сообщила компания 
«Акелла», вопрос находится на ста- 
дии переговоров и имя издателя 
будет сообщено позднее. 


Компания Т$ 
'бгоир наконец 
приоткрыла 
завесу тайны 
свовго второго 
проекта, 
информация о 
котором 
довольно 
‘долгое время 
‘держалась в 
секрете 


Противостояние Вьюга в Пустыне 
Третий Рим Схватка 


ммм .4оКа.ги 


ВЕСЕННЯЯ ИГРОМАНИЯ 


Конец весны — это не только 
время хорошей погоды и мини- 
юбок. Это еще и время подведения 
итогов прошлого сезона и награж- 
дения лучших российских творче- 
ских коллективов. Лучшие теле- 
программы награждаются преми- 
ей «Теффи», лучшие исполнители 
музыкальных произведений но- 
минируются на «Поколении» и 
«100 пудов хитов». Но самое глав- 
ное - это то, что лучшие россий- 
ские игры получают свои награ- 
ды - в конце мая проходит тради- 
ционный конкурс Российских 
Игровых Программ на фестивале 
компьютерной графики и анима- 
ции «Аниграф '98» 

Проводящееся уже четвертый 
год подряд, это мероприятие ха- 
рактеризуется прежде всего не 
только атмосферой всеобщего 
профессионализма, но и много- 
численными программами, близ- 
кими и простому пользователю, 
Не даром в прошлом, 1997 году 
«Аниграф» стал первой ступень- 
кой во взлете таких громких рос- 
сийских игр сего дня, как «Алло- 
ды» и «Петька и Василий Ивано- 
вич спасают Галактику». Именно 
год назад, на прошлой выставке, 
эти игры были впервые показаны 
широкому зрителю. А бесспорный 
лауреат прошлого конкурса, игра 
«Противостояние», по праву стала 
самой продаваемой российской 
игрой, преодолев двадцатипяти- 
тысячную границу тиража. 

Именно поэтому многие посе- 
тители Игрового Городка этого го- 
да пришли на фестиваль не столь- 
ко для того, чтобы сразиться на 
многочисленных игровых турни- 
рах и конкурсах (либо ощутить все 
прелести езды по бездорожью с 
использованием компьютера, ру- 
ля, педалей и широкоформатного 
проектора), сколько для ознаком- 
ления с теми играми, что поразят 
нас осенью 1998 — летом 1999 го- 
да. И таких было вполне достаточ- 
но. По достоинству был оценен 
жюри российский проект, подго- 
товленный компанией «Акелла», 
‘аналогов которому не было во 
всей мировой практике. И дейст- 
вительно, боевой имитатор мор- 
ского парусника «Корсары», пред- 
‘ставленный на конкурс и победив- 
ший сразу в четырех номинациях, 
поразил не только своим техниче- 
ским совершенством, но и свобо- 
дой сюжета, позволяющего игроку 
стать кем угодно - хоть торговцем, 
хоть военным — и плавать как по 
реальным местам, так и по плодам 
буйной фантазии авторов. 

Большой интерес вызвала и 
‘разработка «Вангеры» группы К-О 
1а6$ из города Калининграда (из- 


давать игру будет компания «Бу- 
ка»). Пожалуй, впервые в россий- 
ской игре был создан настоящий 
фантастический игровой мир, жи- 
вущий в своем измерении и по 
‘своим законам. Говорят, что игра- 
ющий в «Вангеры» забывает про 
обычную жизнь и начинает разго- 
варивать на языке иного мира. 
Жюри по достоинству оценило 
оживший параллельный мир и на- 
градило игру сразу двумя номина- 
циями - за лучший сюжет и ориги- 
‘нальность концепции. 

Вообще, нынешний «Ани- 
граф» полностью подтвердил еще 
один постулат - не только в Моск- 
ве делается игровая индустрия. 
Тому пример - заслуженная номи 
нация «Провинциального Игро- 
ка» - имитатора бильярда с эле- 
ментами приключения, созданно. 
го фирмой «Гершвин» из города 
Ярославля. Отмечена наградами 
фестиваля была и разработка из 
Новосибирска - игра «Дально- 
бойщики» компании «Софт Лаб» 
(издатели «1С» и «Бука»). 

Нельзя не сказать и о том, что 
в этом году фестиваль перестал 
быль закрытой тусовкой и открыл 
двери для начинающих разработ- 
чиков. А один из них, 13-летний 
Кирилл Охотников, создавший иг- 
ру на домашнем компьютере, не 
только получил одну из номина- 
ций, но и нашел на фестивале со- 
лидного издателя для своего про- 
дукта. 

Вообще, сюрпризов на фести- 
вале было множество. Посетители, 
выделившие по пять минут на оз- 
накомление с выставкой, пропа- 
дали на часы, попав под магичес- 
кое очарование локализованного 
компанией «Дока» продолжателя 
традиций игры Чпез под загадач 
ным названием «Свинг». Дети не 
‘отходили от компьютеров с интер- 
активными сказками из серии 
«Волшебные истории Тут» (кста: 
ти, каждый маленький игрок полу- 
чал в подарок саму гусеницу, си- 
дящую на настоящем апельсине) 
Взрослые цокали языками, глядя 
на нереальную реалистичность 
имитатора истребителя «СУ-27 
2.0» - многие не верили, что это не 
рисованный мультфильм, а насто- 
ящая графика из игры. «Это луч- 
ше, чем \Мапог@ и Негоез о! 
М&М» - говорили серьезные по 
всем параметрам люди, отыграв в 
стратегическую походовую игру 
«Схватка», локализованную ком- 
панией «Дока». Сорпризом, пожа- 
луй, не стало лишь первое место 
отвязного приключения по имени 
«ГЭГ» — по этому поводу мнение 
жюри и посетителей выставки бы- 
ло почти единодушно. 


В общем и целом, все четыре 
дня фестиваля «Аниграф'98» про- 
‘шли в теплой, весьма дружествен- 
ной для посетителей атмосфере 
Городок посетили как высокие 
гости фестиваля, так и известные 
политики, а таккже просто все те, 
кому интересны компьютерные иг- 
ры. Безусловно, провести Городок 
на таком уровне — задача не из 
легких. Именно поэтому оргкоми- 
тет выражает огромную благодар- 
ность всем тем, кто помог провес- 
ти фестиваль игр на должном 
уровне, и прежде всего — гене- 
ральному спонсору, издательско- 
му дому «Фантазия» (журналы 
«Цифровой Жук», «Подводная 
Лодка», «Е» и пр.). Отдельное 
спасибо и компании Асймзюп, 
предоставившей технику высочай- 
шего класса для вывода изобра- 
жения с экрана монитора на боль- 
шой экран. 


Конкурс будет продолжен в 
следующем году и, безусловно, 
‘будет проведен на еще более вы- 
‘соком уровне. Ведь теперь премия 
за Лучшую Российскую Компью- 
терную Игру получила статус На- 
циональной, а это обязывает ко 
многому. И, может быть, недалек 
тот год, когда работы аниматоров 
в компьютерных играх будут на 
равных конкурировать с работа- 
ми-победителями больших кон- 
курсов аниматоров и художников 
на «Аниграфе», «Тэффи», «Поко- 
лении» и прочих национальных 
премиях. 


Полный 
список всех 
победителей 
конкурса 
смотрите 

в ИЮНьСком 


номере 
«Игромании», 


Вторая 

часть 
начинается с 
побега Дьябло 
из своей 
подземной 
тюрьмы 
тизат 


р 


\ДЕМ ИГРУ 


ОТАВЕО 2 


Разработчик ВИ2гаг4 Мой 


Издатель — Сепдапе 
Выход декабрь 1998 
Жанр АРС 


Надеюсь, вы уже прошли на- 
‘бор дополнительных миссий к О/а- 
Бо от компании Зета, Если же нет, 
то для этого есть еще масса време- 
ни, так как Саб 2 вряд ли появит- 
ся на прилавках магазинов раньше 
ближайшего Рождества. В любом 
случае, каждая игра такой фирмы 
как ВИ2гагф Емепайптлеги заслужи- 
вает пристального внимания игро- 
манов, если, конечно, не брать во 
внимание недавнее заявление 
компании о прекращении разра- 
ботки М/агсга  Адмеп!игез. 

Итак, ОуаБ 2 создается на со- 
вершенно новом движке, главное 
отличие которого от подлинника — 
возросшая область просмотра иг- 
рового поля (лишь бы это не отра- 
зилось на размере героя: в смысле 
его уменьшения). Соответственно, 
элементы интерфейса станут не- 
сколько меньше, добавится кучка 
новомодных эффектов типа 
боигаи4 5падтд, дабы сгладить. 
острые углы, так портящие картин- 
ку многим играм. 

Как известно, сюжет первой 
части был весьма узлекателен и за- 
вершался довольно-таки необыч. 
но. Вторая часть начинается с по- 
бега Дьябло из своей подземной 
тюрьмы Тизат. Захватив © собой 
двух братьев, олицетворяющих со- 
бой еще два первичных адских 
зла, наш общий друг решил навес- 
ти «новый» порядок на Земле. 


О В 8 


Игра состоит из четырех от- 
дельных эпизодов, каждый из ко- 
торых по продолжительности 
(имеется в виду игровое время) 
примерно равен первой части Оа- 
о. В первом действие происходит 
в гористой области, где злой де- 
мон Апдапе! поработил жителей 
окрестных населенных пунктов и 
занимается методичным их опус- 
тошением в угоду своему кумиру 
Дьябло. В центре этого эпизода — 
монастырь, послуживший домом 


для Сестер Невидящего Ока, отку- 
да родом Водие из оригинального. 
ОлаЬ (это была девушка, если по- 
мните). Как только вы справляе- 
тесь с демоном, первый эпизод за- 
вершается. 

Естественно, бороться с таким 
непомерным количеством зла трем 
героям явно не с руки, поэтому в 
СлаБЮ 2 их будет уже пять (а в Са- 
03 их вообще будет немерянно): 

Варвар (Вагбацап) — этакий 
рубака, прущий на врагов кактанк, 
которому, возможно, несколько 
недостает поворотливости. 

Ведьма (огсегезз) — одна из 
нескольких женщин, собирающих 
секреты волшебства исключитель- 
но мужских восточных кланов Ма- 
гов. Подобно волшебнику из Ов- 
Бо, она обладает слабыми воз- 
можностями рукопашного боя, что 
с успехом компенсирует велико- 
лепным арсеналом атакующих и 
защитных заклинаний. 

Паладин (Ра|ад!п) — солдат с 
некоторой долей духовности и мо- 
рали, дерущийся за правое дело, в 
которое он свято верит 

Некромант (М есготапсег) — 
рожденный в болотах, он не так 
хорош, как паладин, но и не так 
‘слаб, как ведьма в рукопашном 
бою. Его специализация - вызов на 
поверхность различных кошмар- 
ных созданий. 

Амазонка (Атагоп) - свире- 
пая, всегда готовая к бою женщи- 
на-воин, прекрасно сражающаяся 
в полевых условиях. Луки, копья и 
другое метательное оружие — ее 
‘специализация. 

Некоторые изменения косну- 
лись внешнего изображения героя 
на игровом поле, Так, в О\ао ваша 
‘броня изображалась тремя состоя- 
ниями: легкая, средняя и тяжелая. 
Во второй части вы будете иметь 
счастье лицезреть на себе тот 
предмет одежды, который, так ска- 
зать, изволили надеть. В общем, 
если сутра вы одели трусы в поло- 
ку, то и увидите вы трусы в полос- 
ку, а не пижаму в клеточку. 

ОзаБо 2 практически не содер- 
жит монстров из первой части, за 
исключением 5кееоп, Ра!еп и 
7отье. Все уродцы свеженькие, 
что радует. Сетевая игра будет под- 
держивать до восьми игроков — 
ровно в два раза больше, чем в 
первой части. 


оооонАа 


Разработчик \№Мез1\моо4 $19105 


Издатель — гой имегасцуе 

Выход вторая половина 
1998 

Жанр геа|-4те знайеду 


Сделав небольшой перерыв- 
чик в четыре года, компания \\№е5{- 
м00д $11905 решила продолжить 


повествование о противостоянии 
Братства МОБ и Альянса С01. Тре- 
тья часть сериала, являющаяся 
прямым продолжением первой и 
второй, будет называться Тбепап 
ип. 


После не поддающихся счету 
бесконечных продолжений и до- 
полнений, профессиональных и не 
очень, в ММез\юоод наконец-то ре- 
шили радикально переделать дви. 
жок Соттапд & Сопаиег (Пбепап 
бип'5 Може! епдше). Согласитесь, 
это приятная новость. Основная же 
неприятность, вытекающая из этой 
приятной новости, — игра скорее 
всего не будет поддерживать трех- 
мерные акселераторы, поскольку 
воксельная технология к этому не 
особо располагает 

Действие игры начинается в 
20-е годы нового тысячелетия, пе- 
ренося повествование в будущее 
Главным героем нового шедевра 
‘останется бесстрашный мистер 
Кейн, чудом избежавший смерти в 
конце Сотитапа & Сопдиег: ТБег- 
(ап Оамп. Кстати, к огромному со- 
жалению, мы больше не увидим в 
сиквеле не менее известную герои- 
ню второй части (Вед Аег) — все- 
ми обожаемую сотрудницу спец- 
наза Татьяну (Тапа). Впрочем, 
разработчики обещали заменить 
ее парочкой не менее крутых голо- 
ворезов 

Итак, Братство МОБ и Альянс 
'601 в связи с вредным экологичес- 
ким воздействием тибериума на 
людей вынуждены были перенести 
свои базы по его добыче в отда- 
ленные области, МОБ отправилось 
добывать порошок в подземные 
пещеры, а СО! - в одну из поляр- 
ных областей планеты. Теперь в иг- 
ре будет фигурировать и еще одна 
группа — РогдоНеп. Это всеми за- 
бытые мутанты, пострадавшие от 
тибериума. Их роль пока держится 
в секрете. Битвы будут происхо- 
дить в холодной тундре, на просто- 
рах саванны и в городских пусто- 
шах. 

Все единицы и строения в 
ТБепап ип разработаны заново и 
в сумме представляют собой некий 
футуристический мир с техникой 
недалекого будущего. Такой, на- 
пример, как танк на воздушной по- 
душке (60), способный двигаться 
ипо земле, и по воде. Братство об- 
ладает довольно мощным оружи- 
ем: огнемет «Язык дьявола», про- 
двинутый вертолет Араспе и под- 


земный БТР. На вооружении Аль- 
янса будут состоять три воздушных 
единицы: транспортный самолет, 
истребитель и бомбардировщик. 
Транспортная авиация сможет ав- 
томатически перевозить сухопут- 
ные единицы на базу и обратно 
‘для ремонта или еще чего-нибудь 
(помните Оипе 2?). Что касается 
пехоты, то 60! будет обладать 
прыгающими солдатами, способ- 
ными легко карабкаться на отвес- 
ные скалы, и дискометателями, ко- 
торые будут бросать взрывные уст- 
ройства (гранаты) на большие 
расстояния, На стороне МОР будут 
сражаться тяжело вооруженные 
спецназовцы и киборги 


Изменения коснулись и строе- 
ний. Например, на вооружении 
Альянса имеется Ргез{огт Ое{епзе, 
представляющее собой силовое 
поле для защиты от противника. 
Вам не удастся пройти сквозь него, 
но вы сможете сделать под ним 
подкоп. У Братства вы встретите 
знакомый по Вед Аеп’у меаНВ 
‘бепегатог, который скроет от глаз 
врагов часть территории, занятой 
вашими войсками. Играя за 601, 
вы сможете попользоваться таким 
устройством как Сгириег. Сие чу- 
до техники использует звуковую 
энергию для уничтожения атакую- 
щих сил (наверное, что-то вроде 
больших динамиков). МОО’овская 
лазерная защита (ОБей5К) теперь 
будет отстреливать и воздушные 
цели. Не обойдется дело и без уп- 
равляемой спутником ионной пуш- 
ки (601). 

Дабы поднять интерес к игре, 
разработчики ввели в нее различ- 
ные природные явления — такие, 
например, как ионный шторм и 
метеоритный дождь. Может быть, 
они не часто происходят в нашей 
повседневной жизни, но наверня- 
ка будут обычным явлением в бли- 
жайшем будущем. Плюс к этому 
обещается динамическая смена 
дня и ночи, так что стреляйте по 
‘фонарям и бейте врага под покро- 
вом тьмы 

Что касается ресурсов, то это 
будет все тот же тибериум, правда, 


на сей раз двух видов: оригиналь- 
ный зеленый и синий. За послед- 
ний дают гораздо больше денег, но 
он взрывоопасен так же, как жид- 
кий азот. Будьте осторожны при 
его перевозке и хранении. 

Система апгрейда несколько 
‘изменилась в сторону $‘агсга#"а 
Например, чтобы получить воз- 
можность изготовлять какую-ни- 
будь новую единицу, вам придется 
пристроить к основному зданию 
завода небольшую структуру (по- 
русски - цех), где будут занимать- 
‘ся ее (единицы) разработкой. 

Впервые будет применена так 
называемая концепция динамиче- 
‘ской кампании, т. е. ваши действия 


при выполнении миссии будут 
влиять на ход всей последующей 
игры. Так, если вы не выполнили 
какого-либо задания в текущей 
миссии, то все последующее будут 
тяжелей для прохождения. Если же 
один из ваших ключевых персона- 
жей будет убит (например, новая 
Таня), то вы сможете продолжить 
игру, но у вас не будет такого хоро. 
шего помощника в следующих 
миссиях 

Карты в игре станут более раз- 
нообразными с топографической 
точки зрения, а различные природ- 
ные объекты будут вести себя стро- 
го в соответствии с физическими 
законами. Например, неожидан- 
ная горная лавина может переда: 
вить половину вашего отряда, а се- 
левой поток с камнепадом смыть 
всю вашу бронетехнику в какое- 
нибудь болото. 


САЕЗАВ 3 


Разработчик итргеззюпз 


Издатель — Уепа(Сепдапи) 
Выход осень 1998 
Жанр стратегия 


В первом столетии до нашей 
эры жил да не тужил римский дик- 
татор по имени Гай Юлий Цезарь, 
который начал свою политическую 
деятельность на должности воен- 
ного трибуна, впоследствии став 
эдилом, претором, консулом и на- 
местником Галлии. Далее этот ве- 


ликий полководец сделал себя мо- 
нархом и управлял государством в 
меру сил своих, пока не был убит 
подлыми заговорщиками. Короче, 
вам предлагается роль императо 
ра, а уж как вы ею распорядитесь, 
зависит только от ваших руководя- 
щих способностей. Этот или очень 
похожий путь предлагает нам 
пройти фирма Зета в третьей час- 
ти легендарной уже игры Саезаг 


В наш век разгула многополь 
зовательских игр делать произве- 
дение, совершенно не предназна- 
ченное для игры с кем-нибудь или 
против кого-нибудь, весьма рис 
кованно. Однако мега решилась 
на этот шаг в надежде на понима 
ние тех пользователей, умы и 
<ердца которых завоевали две 
предыдущие части. И, скорее все 
го, дело выгорит, так как разработ 
чики клянутся, что делают новую 
игру в соответствии с пожелания- 
ми и замечаниями пользователей 
двух предыдущих. 

Действие будет происходить 
на трех различных типах земной 
поверхности: в бескрайних пусты: 
нях Аравии, снежных лесистых об. 
ластях северной Европы и необъят. 
ных полях южной Европы. Причем 
тип построек будет напрямую за 
висеть от местности, в которой они 
будут возводиться. Также от райо- 
на к району будет изменяться тип 
добываемой пищи и природных 
ресурсов. 

В отличие от большинства игр 
такого плана, вместо просмотра 
графиков и диаграмм, отображаю. 
щих состояние дел в государстве, в 
Саезаг 3 применена система визу- 
ального отображения этих самых 
дел. Например, если возникла 
проблема безработицы, граждане 


Вам 
предлагается 
роль 
императора, 

а уж как вы ею 
распорядитесь, 
зависит только 
от ваших 
руководящих 
способностей 


Приятно 
сразиться с 
противниками, 
обладающими 
не 


искусственным, 
а 


естественным 
интеллектом. 


начнут собираться на ступеньках 
ратуши, требуя прекратить неза- 
конные увольнения служащих за 
игру в тетрис на рабочем месте. Ес- 
ли в вашем государстве имеется 
проблема квартирного вопроса, 
то, скорее всего, на улицах вы уви- 
‘дите бомжей, цепляющихся к про- 
хожим и просящих приютить их на 
денек-другой. 

Еще одной особенностью игры 
является широкий спектр локаль- 
ных природных местностей — до- 
лин, плато, водных преград — с 
возможностью строить мосты че- 
рез реки, осуществлять по ним су- 
доходство с целью торговли и т. п. 
В окончательной версии продукта 
‘будет около 25 готовых сценариев, 
в которых игроки смогут отстраи- 
вать процветающий город, нани- 
мать армию, защищать свои вла- 
дения от вторжения соседей. 

Разработчики обещают в игре 
очень простой и понятный интер- 
фейс, качественную графику, де- 
тально отрисованную мультипли- 
кацию, цифровой звук и все ос- 
тальное в том же духе. 


3-0 ЧЕТВА 
МИМСОЕЕ 
ОЕТОХЕ 


Разработчик Оупатх 

Издатель Зета (Сепдаги) 

Выход 3-й квартал 1998 

Жанр ‘аркада по моти- 
вам гольфа 


Зародившись еще в средние 
века в Дании, гольф, как спортив. 
ная игра, до сих пор остается попу- 
лярным в самых широких кругах 
населения планеты, независимо от 
того, есть у людей возможность 
сыграть в эту игру или же нет. И вот 
для тех, у кого такой возможности 
нет, большие компьютерные ком- 
пании (например, Мкгозо#) пыта- 
ются сделать имитаторы профес- 
‘сионального гольфа. И, надо ска- 
зать, у многих это получается. 

Но здесь речь пойдет не о про- 
фессиональном гольфе, а о его 
шутливой миниатюрной форме. 
До недавнего времени миниатюр- 
ный гольф был прерогативой ма- 
леньких компаний и ЗВагеммаге 
разработчиков (7апу бой, борнег 
бой, Риггу'5 М/ойв). И вот год на- 
зад, после весьма удачной серии 
3-0 ЦНга РитбаЙ от компании Оу- 
папих (филиал Зета), свет увидел 
оригинальный 3-0 Ийга Мом, 
который стал неожиданно успеш- 


ным, что и послужило толчком для 
создания его сиквела в этом году. 
Продолжение наследует тон ори- 
гинала — некоторый налет 50-х го- 
дов в графике, музыке и звуковом 
‘оформлении. По сравнению с ори- 
гиналом, добавлено гораздо боль- 
ше анимационных эффектов на 
каждую лунку, которые к тому же 
обладают весьма звучными назва- 
ниями: «Глубоководное морское 
приключение», «Лаборатория бе- 
зумного ученого», «Переулок тор- 


надо» ит. п. 


Новая версия игры включает 
девять новых лунок к имеющимся 
в оригинале восемнадцати. Каж- 
дую из них «обслуживают» свои 
персонажи, влияющие на ход игры 
и имеющие некоторый искусствен- 
ный интеллект, задающий форму 
поведения персонажа в зависимо- 
сти от того, как вы играете. Таким 
‘образом, каждый раз проходя од- 
нуиту же лунку, вы столкнетесь с 
разными ситуациями. Данное об- 
‘стоятельство по замыслу разработ- 
чиков Должно СИЛЬНО ПОВЫСИТЬ ИГ- 
рабельность и поднять общий ин- 
терес к игре. 

Одно из самых интересных от- 
личий от оригинала - это под- 
держка режима Ми!руауег: два иг- 
рока по модему и до четырех чело- 
век по локальной сети. Все-таки 
приятно сразиться с противника- 
ми, обладающими не искусствен- 
ным, а естественным интеллектом, 

Как и в оригинале, игроки бу- 
дут иметь в своем распоряжении 
два способа управления шариком 
для транспортировки его в лунку. 
Первый - ТгиеРий. Вы используете 
мышь, чтобы по возможности бли- 
же подтянуть шарик к лунке. Вто- 
рой - ЕазуРии. Также используется 
мышь для регулировки силы удара 
в зависимости от того, как долго 
удерживалась нажатой кнопка мы- 
ши. Оба метода довольно эффек- 
тивны, поэтому дело вашего лич- 
ного вкуса, какой из них вы пред- 
почтете. В отличие от предыдущей 
версии, вам дается выбор из трех 


различных клюшек для каждого 
‘удара. 


СРИМЕ КИЕВ 


Разработчик имегрмау 
Издатель — имеграу 
Выход август 1998 г. 
Жанр 


Сите КИег — игра, чем-то по- 
хожая на Сагтадеддот, Здесь тоже 
в вашем распоряжении имеется 
мощное транспортное средство, 
правда, боретесь вы не с кем попа- 


ло, азащищаете невинных сограж- 
дан, молящих о помощи, В отличие 
от игры Саптадеддоп, у вас будет 
выбор из нескольких транспорт- 
ных средств, в том числе и не сов- 
сем наземных. На мой взгляд, 
‘очень удобно для стража порядка. 

На протяжении пятнадцати на- 
пряженных миссий вы встретитесь 
с самым отпетым сбродом всех ма- 
стей. Среди них будут террористы, 
торговцы оружием, а также всякая 
мелочь типа нерадивых водите- 
лей, паркующих машины в неполо- 
женном месте. Некоторых, напри- 
мер, пьяных водителей или пре- 
ступных авторитетов вам придется 
брать живьем, других вам разре- 
шат убить, чтобы совсем не было 
скучно. 

В игре представлено три вида 
транспортных средств. 

Первое — автомобиль. На него 
вы можете установить крупнокали- 
берные пушки или взрывчатые 
кассетные снаряды. Это оружие 
позволит вам в считанные секунды 
отправить к праотцам плохих дя- 
дек. Используя пассивное оружие, 
вы сможете захватить при необхо- 
димости любого преступника для 
последующего допроса с пристрас- 
тием. Управление автомобилем 
‘обещает быть простым и легким, 
чтобы даже пользователь без во- 
дительских прав чувствовал себя 
за рулем как в своей тарелке. 


Следующий аппарат — мото- 
цикл. По сравнению с автомоби- 
лем преимущество обсуждаемого 
транспортного средства заключа- 
ется в быстроте и проворстве. Мо- 
тоцикл может скользить над мес- 
том преступления, а силовое поле 
(спасибо техническому прогрессу) 
защитит его от большинства видов 
оружия. Мотоцикл менее уязвим 


благодаря своему размеру и ско- 
рости, но имеет на борту ограни- 
ченный арсенал оружия. 

Автомобиль может развивать 
<корость, близкую к скорости мо- 
тоцикла, но лишь в течение огра- 
‘ниченного времени (около пятнад- 
цати секунд). 

И, наконец, самым быстрым в 
игре является «крыло» — некая раз- 
новидность аэроплана, способная 
развивать скорость до 200 миль в 
час. Имеет несколько дополни- 
тельных движений — фигур высше- 
го пилотажа. Видимо, это сделано 
‘для того, чтобы слегка поднять на- 
строение террористам — они в 
лыжных шапочках на морде напря- 
женно ждут грузовика с баксами, 
визы на Каймановы острова и «Бо- 
инг» с полным баком, а тут приле- 
таем мы на «крыле» и начинаем 
‘делать всякие штуки в воздухе, да- 
бы скрасить томительные минуты 
их ожидания. Весело, слов нет. 

Кроме стандартного вооруже- 
ния, все транспортные средства 
имеют скрытую подвеску для ору- 
жия специальных типов, что поз- 
воляет игроку применять его в экс- 
тренных случаях. 

Помимо этого в игре будет 
присутствовать около пятидесяти 
различных гражданских автомоби- 
лей, которые вам придется объез- 
жать (или облетать). 

В основе сюжета лежит по- 
весть о корпорации УВЕ, осуще- 
ствляющей борьбу с преступнос- 
тью. На корпорацию вы и работае- 
те, С другой стороны стоит некая 
субстанция Ре\го| Вид, представля- 
ющая собой мутировавшую бакте- 
рию. УМЕ бросила вызов этой 
нечисти, пытаясь восстановить 
справедливость драконовскими 
методами. Конечно, многие доб- 
ропорядочные граждане засомне- 
вались в истинных устремлениях 
корпорации, что породило волну 
терроризма и уголовных преступ- 
лений, на борьбу с которыми руко- 
водство компании направило вас, 
офицера полиции. 

Графическое ядро игры вы- 
полнено прекрасно. Машины от- 
рисованы подробно, а производи- 
тельность движка очень высока 
даже без ЗО-ускорителя (60 кад- 
ров в секунду). Звуковые эффекты 
также на высоком уровне, а ваши 
действия будут сопровождаться 
музыкой в стиле РипКу ТесВло. 

Системные требования: Реп- 
Чит 133, 16 МЬ ВАМ, четырехско- 
ростной СО-ВОМ, МИпдом 95, 01- 


гес\Х 5.0. 
ОВАКАМ 


Разработчик Зштеа! оНмуаге 


Издатель — РзУдпом5 
Выход январь 1999 
Жанр 30-асйоп 


Эх, давненько не летал я на 
моем боевом драконе! 


Высоко над землей, преодоле- 
вая натиск мощных порывов ветра, 
вы несетесь с огромной скоростью. 
на самом обычном драконе. Кто 
сказал, что это не транспортное 
‘средство? Свист ветра в ушах под- 
бадривает, и перед вами растяги- 
вается вечная синева горизонта. 
Вы парите над миром, ничем не ог- 
раниченный в движениях. Вот она 
радость полета, о чем во все вре- 
мена мечтал человек. Вы слышите 
под собой мерный лязг доспехов 
своего крылатого коня. И вдруг 
ваш острый взгляд замечает дале- 
ко внизу племя диких каннибалов, 
вышедших на тропу войны. Вы бе- 
ретесь за плечи дракона, приказы- 
ваяему спуститься вниз. Сопротив- 
ление ветра нарастает. Волосы 
больно хлещут вас по щекам. Се- 
кунда, другая — и вы у земли, из 
мрачной пасти вашего боевого 
друга вырывается мощный поток 
огненной струи, испепеляющей 
бедных зверушек. И, наконец, вы 
‘спускаетесь с дракона и обнажаете 
свой меч, чтобы завершить нача- 
тую работ, 


Примерно так выглядит дейст- 
вие в новом проекте Р5удпоз5, ре- 
ализуемом битеа! боН\маге, кото- 
рый, возможно, будет одним из 
‘самых многообещающих названий 
1999 года. В Огакап (рабочее на: 
звание) игроки возьмут под свой 
контроль женщину-воина Вупп 
вместе с ее большим красным дра- 
коном АгокВ’ом. Чтобы победить 
зловещего повелителя КиК’, она 
‘будет бороться со злом на много- 
численных игровых уровнях. Нахо- 
дясь на земле, вы сможете, ловко 
орудуя мечом, пробираясь через 
леса и исследуя пещеры, сметать 
на своем пути стаи мерзких тварей. 
Убивать их можно будет не только. 
с помощью меча (а точнее, мечей, 
так как в игре их будет несколько 
видов), но и спомощью копий, лу- 
ков и другого метательного и 
стрелкового оружия (всего около 
50 единиц). Не обойдется дело и 
без волшебства: где вы видели 
мир с драконами, но без магии? Не 
забывайте также об огненном ды- 
хании АгоКР’а. 

Естественно, для игры понадо- 
бится ЗО-акселератор, очень даже 
может быть, второго поколения. 


Куда же без него, родимого, в на- 
ше время повальных симуляторов? 
Впрочем, графическая реализация 
программы выглядит очень и 
очень неплохо, даже судя по ран- 
ним скриншотам. Разработчики 


обещают, что все монстры в игре 
будут созданы на основе каркас- 
ной мультипликации, призванной 
оживить их движения. Также для 
оживления общего действия в игру 
будут добавлены различные при- 
родные явления типа снега, дождя, 
тумана и пр., реализованные с по- 
мощью многоуровневых текстур. В 
игре будет 14 различных миров с 
уникальными флорой, фауной и 
рельефом каждый. 

Мир, в котором вы существуе- 
те, будет густо населен различны- 
ми дружественными персонажа- 
ми, которые предложат вам по- 
мощь в справедливой борьбе со 
злом. Среди них гуманоиды, доб- 
рые монстры, драконы, гоблины... 
(всего 25 созданий). 

‘Сетевая поддержка — до вось- 
ми игроков. Системные требова- 
ния: Реп ит 166, 16 МЬ ВАМ, \\Мп- 
905 95, ЗО-акселератор. 


СОВВЕЕ 2 


Разработчик Асти! 
Елеегайутеле 


Издатель Асфиа! 
Ег{епаттеги 

Выход 3-й квартал 1998 

Жанр головоломка 


В конце 1996 года маленькая 
фирма под названием Асша! Егег- 
{айптеп! выплыла на игровую сце- 
ну с игрой в жанре асйоп/ригае 
под названием бибЫе. Обладая 
живой ЗО-графикой и звуком, 
имея забавный Сатер1ау, игра по- 
лучила массу положительных от- 
кликов в прессе. Названная разра- 
ботчиками «совершенной аркад- 
ной  головоломкой»,  биБЫе 
соединила в себе динамику аркад- 
ных игр и мыслительные процес- 
сы, свойственные головоломкам. 

Астиа! Егепаттег\ — необыч- 
ная компания, созданная группой 
фанатов видеоигр и пытающаяся 


Высоко над 
землей, 
преодолевая 
натиск мощных. 
порывов ветра, 
вы несетесь 

с огромной 
скоростью на 
самом 
обычном 
драконе 


Примечательно, 
что один день 
в неделю 
(пятницу) 
служащие этой 
фирмы 

не работают, а 
играют в игры 
(нам бы так) 


делать, судя по названию, только 
интересные игры. Примечательно, 
что один день в неделю (пятницу) 
служащие этой фирмы не работа- 
ют, а играют в игры (нам бы так). 
После выхода в свет бибЫе под 
крышей Асиа! Еменаттеп" был 
‘создан биБЫе Рип СШЬ, где прово- 
‘дятся чемпионаты по биБЫе и чле- 
ны которого участвуют в создании 
бибЫе 2. Лица некоторых участни- 
ков этих чемпионатов будут красо- 
ваться на обложке будущего ком- 
пакт-диска, а один из удачливых 
победителей такого чемпионата 
будет удостоен чести появиться в 
качестве одного из врагов в буду- 
щей игре. 

В оригинале бибЫе представ- 
ляет собой некое подобие Рас- 
тап’а, перенесенное в трехмерный 
мир, в котором симпатяга бибЫе 
0. Сер пробирается через десять 
городов, составленных из ста пяти- 
десяти Хутбогов (многоуровне- 
вые ЗО-структуры), и использует 
различные механизмы, чтобы вос- 
становить порядок, нарушенный 
космическими пиратами. Переме- 
щаясь на своем космическом кар- 
манном аппарате, буБЫе встреча- 
ет на своем пути причудливые 
вьющиеся проходы, транспортеры, 
лифты, шатунные механизмы и 
другие техногенные извращения. 

В новой игре мистер Сер не 
будет ограничен рамками своего 
космического катера. Теперь он 
сможет идти, бежать, прыгать, 
приседать и даже летать в сотне 
новых 7утБогах. Во вторую часть 
добавлено множество дополни- 
тельных механизмов, инструмен- 
тов, врагов. Разработчики утверж- 
дают, что в бибЫЕ 2, по сравнению 
соригиналом, будет добавлен эле- 


мент стратегии и игра будет менее 
аркадной. 

'биБЫе 2 не содержит крова- 
вых или насильственных сцен 
Вашей целью является избежать 
врагов, а не уничтожить их. Графи- 
ческое ядро программы поддер- 


живает 16-битный цвет. Управлять 
героем можно с помощью джой- 
стика или клавиатуры. Сохранять 
игру можно только в определен- 
ных местах как, например, во 
Назнбаск. Возможности много- 
пользовательской игры здесь от- 
сутствуют, да и зачем они в голово- 
ломке? Поведение врагов доста- 
точно предсказуемо, так что 
искусственный интеллект здесь то- 
же не превалирует 

Системные требования: Реп- 
Фит 90, 16 МЬ ВАМ, МИпдои 95. 


НЕА\УУ СЕАВ 2 


Издатель — АсШМ5ЮП 

Разработчик АсМ5юп 

Выход декабрь 1998 

Жанр <имулятор боевых 
роботов 


После стремительного взлета и 
последующего не менее стреми- 
тельного падения популярности 
<ерии Местииатог фирма Асм- 
оп вновь штурмует бастионы жа- 
нра симуляторов боевых роботов. 
Фанаты этого жанра дали весьма 
высокую оценку первой части опи- 
сываемого симулятора, Неаму 
‘беаг, хотя и посетовали о безвре- 
менной кончине Меспууагиог. Как 
следствие, АсИМоп, чтобы в неко- 
торой степени загладить свою ви- 
ну, готовит к выпуску Неаму безг 2 


По существу, Неауу Сеаг 2 на 
сегодняшний день будет наиболее 
большой, быстрой, хорошо прора- 
ботанной и в то же время сложной 
игрой, действие которой происхо- 
дит на открытом пространстве (кто. 
сказал, что один робот в поле не 
воин?). Разработчики утверждают, 
что Незуу беаг 2 сделает револю- 
ционный шаг в развитии жанра си- 
муляторов боевых роботов, такой, 
например, какой был сделан меж- 
ду боот и Оцаке в ЗО-стрелялках. 
Окончательная версия игры будет 
требовать для своей работы Реп- 
‘Зиг 133 и ЗО-акселератор. 

Сюжет Незуу Сеаг основан на 
давней истории борьбы рас за 
стратегическое планетарное пре- 
восходство. Действие Неауу Сеаг 2 
начинается 1 000 лет спустя после 
окончания первой части. На Тета 
Моуа закончилась гражданская 
война, и Север с Югом, объеди- 
нившись, двинулись на завоева- 
ние Земли. Плюс ко всем другим 


бедам, какие-то плохие дядьки ук- 
рали с Земли жизненно важную 
технологию, без которой планета 
фактически обречена на гибель 
На этот раз действие игры будет 
происходить в двух различных ми- 
рах, имеющих множество ради- 
кально отличающихся ландшаф- 
тов, которые авторы любезно обе- 
щЩали нарисовать. Эти планеты 
(Тета Мома и Сарпсе) служат вра- 
тами к другим мирам во Вселен- 
ной, поэтому и вызывают такой не- 
праздный интерес у воюющих сто- 
рон 

Что же отличает новый про- 
дукт от предшественников, кроме 
новых ландшафтов, механизмов и 
напряженных уровней? А вот что: 
новая технология Оагк 54е, кото- 
рая призвана полностью загрузить 
центральный процессор и другие 
железки вашего компьютера, тем 
<амым повысив производитель- 
ность программы в целом, Навер- 
ное, этим и объясняются столь не- 
высокие требования (для симуля- 
тора) к аппаратным ресурсам. Эта 
технология позволит изменять ок- 
ружающую обстановку в игре «на 
лету», создавать доселе невидан- 
ной величины уровни и, что самое 
главное, быстро их загружать, В 
Неауу беаг 2 переходы от ходьбы к 
вращению выглядят более плавны- 
ми, так как для них используется 
большее количество анимации. 

Миссии будут происходить в 
вулканических районах, арктичес- 
ких пустынях, болотах и городах. 
Местность, естественно, будет ока- 
зывать влияние на поведение ва- 
шего боевого аппарата. Например, 
на поле, покрытом ледяной кор- 
кой, он будет скользить, а густой 
снегопад снизит видимость. Все 
‘области в игре будут иметь множе- 
ство природных объектов: озер, 
рек, лесов, холмов и пр., которые 
игрок сможет использовать для 
прикрытия, дабы воспользоваться 
немаловажным в бою фактором 
неожиданности. 


=. 


Графическая реализация вряд 
ли привнесет в жанр что-либо ра- 
дикально новое, но обещаются 
все, ставшие уже стандартными, 
видеоэффекты типа динамическо- 
го освещения от взрывов и выстре- 
лов оружия. 

В Незуу беаг 2 можно будет иг- 
рать от первого и от третьего лица, 
а по Сети можно будет поскреже- 
тать железками аж вдесятером. 


ЗЕМТИЕЕ 
ВЕТОВМ$ 


Разработчик Ноокзюпе 
РгофисНопз 
Р5удпоя5 

3-й квартал 1998 
асНоп 


Издатель 
Выход 
Жанр 


Наверное, вы уже успели дога- 
даться по названию, что речь пой- 
дето продолжении или даже, я бы 
сказал, возвращении некогда по- 
пулярного произведения на игро- 
вую арену. Однако это вовсе не 
продолжение какой-нибудь ново- 
модной стрелялки или стратегии в 
реальном времени, появившейся 
год или два назад. Нет, господа, 
нам с вами предстоит вернуться, 
ни много ни мало, на 13 лет назад, 
в 1985 год, Именно тогда впервые. 
для ВВС М!сго появился беп пе, 
начавший свое победное шествие 
по компьютерным платформам 
СВМб4, пааи бресгит, Дай 5Т, 
'АттЮа и, наконец, добравшийся до 
нашего любимого РС. 


В эпоху безраздельного власт- 
вования в те незапамятные време- 
на игрушек типа Растап и брасе п- 
уаегз один талантливый разра- 
ботчик по имени бео!! Сгаттопа 
перешагнул через общепринятые 
каноны и выпустил игру, назван- 
ную впоследствии в прессе «истин- 
но виртуально реальной», которая 
мгновенно вошла в разряд класси- 
ческих, завоевав огромную попу- 
лярность у компьютерно-оснащен- 
ных граждан 

В оригинале 5епипе! обладал 
не слишком затейливым сюжетом, 
к ТОМУ Же еще и мало соответству- 
ющим названию игры. Всего-на- 
всего вам нужно было забраться на 
гору, обходя всевозможные пре- 
пятствия в виде шипов и энергети- 
ческих лучей, закрепиться там и 
столкнуть вниз уже находящегося 
наверху противника. К тому же вы 
напрочь были лишены какого-ли- 
бо оружия. Конечно, не бог весть 
что по сравнению, например, с 
Оцаке, но ведь играем же мы до 
сих пор в Тетрис и пез, не обра- 
щая внимания на отсутствие в них 
‘сожетной линии. 


Продолжение некогда попу- 
лярной игры разрабатывают сей- 
час для компании Р5удпо55 две ма- 
ленькие британские фирмы. Это 
Носкзопе (авторы 2оор) и № 
Мате батез. батерйу новой вер- 
сии бепйпе! будет почти точно со- 
ответствовать оригиналу, единст- 
венным прогрессом будет исполь- 
зование современной графики, 
звука и сетевых возможностей. 

Игра поддерживает ЗО-уско- 
рители, отвечающие за текстури- 
рование, анимацию и динамичес- 
кое освещение. Звук полностью 
трехмерен и соответствует стан- 
дартам боБу $итопд $0ипд и 9 
$оипа. Интересно, что музыка к иг- 
ре написана известным киноре- 
жиссером Джоном Карпентером 
(/орп Сагретег). Сеть будет под- 
держивать до четырех играющих, 
так что вы сможете забираться на 
гору наперегонки. Причем будет 
возможность наблюдать за дейст- 
виями соперника, т. е., если у вас 
возникнут трудности с выбором 
пути к вершине, вы сможете по- 
смотреть, как решил их ваш това- 
рищ. 

Игра будет состоять из более 
чем 650 уровней (заметим, что 
оригинал содержал их около 
10 000 - некоторый регресс нали- 
цо). Действие будет происходить. 
во всех известных человеку стихи- 
ях: Огонь, Вода, Воздух и Земля, 
пока вы не достигнете ужасной пу- 
стоты, контролируемой самым 
главным епипеГом. 

Системные требования: Реп. 
Зиг 120, 16 МЬ ВАМ, МИпдоме 95. 


Т1ОЕ$ ОЕ МАЯ 


Разработчик рем! Твить 


Ег{епаттети 
Издатель — СТ имегасйме 
Выход август 1998 г. 
Жанр стратегия в реаль- 


ном времени 

Нельзя сказать, что Тез о# 
Маг — это очередная попытка за- 
хватить лавры Соттапд & Сопдиег 
и компании. Хотя авторы и относят 
свое произведение к жанру страте- 
гии в реальном времени, игра, 
скорее всего, будет смесью при- 
ключений, симулятора и стратегии. 
Здесь вам не придется управляться 
со множеством боевых единиц на 
карте, вы будете командовать все- 
го лишь одним кораблем. Зато на 
нем вы сможете распоряжаться 
всем и вся: ставить/снимать пару- 
са, модернизировать всякие мело- 
чи, отдавать приказы команде, ре- 
гулировать уровень дисциплины с 
помощью лишения отдельных мат- 
росов пива и табака ит. п. 

Вы начинаете игру в роли ка- 
питана маленького брига, принад- 
лежащего Королевству Апоапа 
или Великому Герцогству Баг. 


ЖДЕМ И 


Впоследствии, успешно завершая 
миссии и тем самым зарабатывая 
деньги, вы сможете модернизиро- 
вать свое судно или покупать бо- 
лее совершенные корабли вплоть 
до 120-пушечного флагмана с хо- 
рошо обученной командой голо- 
ворезов на борту, 

В дополнение к двум первич- 
ным нациям, в игре будет участво- 
вать еще несколько нейтральных, 
например, Республика бай. В за. 
висимости от ваших действий они 
могут быть либо вашими союзни- 
ками, либо вашими врагами. Ин- 
тересно, что играя за Баги, вы, при 
желании, сможете стать пиратом, 
если по завершении одной из мис- 
сий, целью которой будет возвра- 
щение потерянного золота в казну, 
вы решите оставить его у себя, по. 
ставив свою персону тем самым 
вне закона 

Миссии в игре будут двух ти- 
пов: исследовательские и боевые, 
коих большинство (около 75) и ко- 
торые достаточно разнообразны. 
Например, в одной из них вам 
придется успеть отловить вражес- 
кого адмирала, пока он не унес но- 
ги (в смысле, киль) ине скрылся за 
пушками дружественного ему 
‘флота; в другой вашей задачей бу- 
дет плыть к отдаленной заставе и 
присоединиться к лояльному вам 
флоту. По пути вам встретится тор- 
говец, предлагающий большие 
деньги, чтобы доставить свой груз 
в ближайший порт. Участие в его 
проблемах необязательно, но кому 
же помешает пара лишних золотых 
монет почти ни за что! Вымышлен. 
ный мир, основанный на событиях 
18-го столетия, который вам пред- 
стоит исследовать, воистину огро- 
мен и состоит из 60 000 экранов. 
Вы будете проплывать мимо испе. 
пеленных зноем пустынь, залитых 
многомесячными дождями джунг- 
лей, обледенелых полярных ан- 
тарктид, а также посетите экзоти- 
ческие места вроде висячих садов 
Семирамиды в Вавилоне и Храма 
Зевса. 


© 


Кому же 
помешает пара 
лишних. 
золотых монет 
почти ни за. 
что! 


\ 


и ЕМ ИГРУ 


В Тез о{ ММаг практически не 
существует ограничений при путе- 
шествии по карте: вы можете плыть 
куда захотите и когда захотите, 
хоть вокруг земного шара. Только 
не слишком увлекайтесь и не за- 
будьте о выполнении вашего зада- 
ния (некоторые из них ограничены 
по времени) 

Вид на карту в игре сделан, в 
отличие от большинства стратегий, 
не сверху, а под углом 65 градусов, 
что должно дать игроку возмож- 
ность в деталях рассмотреть анг- 
лийские фрегаты, испанские гали- 
оны, лодки викингов, египетские 
баржи и даже американские каноз 
Все суда нарисованы в полном со- 
ответствии с оригиналами. 

‘Сетевая игра поддерживает до 
восьми игроков и имеет специаль- 
но разработанные уменьшенные 
карты. Системные требования 
Репиит 90, 16 МЬ ВАМ, \Ипдомз 
95 


ТВАМ$-АМ 
ВАСИМС '68 - '72 
Разработчик Епотеейпд 
Ап!таопз |пс. 
СТ ицегаснуе 

октябрь 1998 

автогонки 


Издатель 


Конец 60-х - начало 70-х го- 
дов нынешнего столетия для Со- 


лению, топливный кризиси феде- 
ральные законы привели кбыстро- 
му закату начавшего было бурно 
развиваться развлечения. Но оста- 
лись воспоминания, которые 
должны вылиться в новую ком- 
пьютерную игру ближе к октябрю 
этого года 

В отличие от многих современ- 
ных автогонок, автомобили-участ- 
ники Тгап5-Ат Вастд выглядели 
очень похожими на свои ширпо- 
требные варианты, что вызывало 
развитие всей автомобильной ин- 
дустрии США, так как компании- 
изготовители вынуждены были бо- 
роться за покупателя-клиента. Ло- 
зунг крупнейших автогигантов, 
таких как «Форд», «Шевроле», 
«Додж», «Америкен Моторс», 
«Понтиак» и «Плимут» гласил: 
«выигравший гонку в воскресенье 
‘будет продан в понедельник». 

Итак, Тгапз-Ат Васа разра- 
батывается компанией Епопеейпд 
Апипацопз пс. сотрудники кото- 
рой являются энтузиастами авто- 
спорта и, в частности, большими 
поклонниками его американских 
золотых лет, В настоящее время 
команда из двенадцати дизайне- 
ров упорно трудится, чтобы с по- 
мощью физического моделирова- 
ния и трехмерной графики возро- 
дить динамику и дух того времени, 
стараясь сделать не просто авто- 
мобильный симулятор, а истори- 
ческую игру. Хотелось бы отме- 
тить, что Епдтеейпд Апиа! юп$ 
пс. имеет более чем десятилетний 
опыт в сфере проектирования и 
моделирования для автомобиль- 
ной промышленности, включая и 
системы безопасности. Будем на- 
деяться, что наработанные физи- 
ческие модели поведения автомо- 


‘свободы; Когда вы резко нажмете 
педаль газа, то сможете увидеть, 
как нос автомобиля чуть припод- 
нялся, реагируя на ваши действия, 
то же самое будет и с тормозом 
(только не вывалитесь через лобо- 
вое стекло!). Ущерб от столкнове- 
ний также рассчитан в реальном 
масштабе времени и зависит от 
скорости самого автомобиля и от 
препятствия, на которое он наехал, 
т.е. вигре нет каких-либо заранее 
просчитанных повреждений, что 
делает каждое столкновение уни- 
кальным. Возможно, что ваши 
проблемы с вождением отразятся 
на дальнейшем движении. Так, ес- 
ли вы, к примеру, сильно помяли 
крыло, то оно, скорее всего, будет 
мешать свободно крутиться соот- 
ветствующему колесу. 

Гонки в Тгапз-Ап Васта будут 
проходить по реальным трассам 
1968-1972 годов, кропотливо вос- 
становленным (многие сейчас уже 
не существуют) по старым фото- 
графиям, слайдам, картам и филь- 
мам. Игроки смогут выбирать себе 
транспортное средство из реально 
участвовавших в тех гонках авто- 
мобилей (Мизапа,  Сагаго, 
Зауейп, РиебиЧ, Ваггасида, Бай; и 
др.). Каждый из них имеет истори- 
чески точно смоделированную 
трехмерную кабину. Наблюдать за 
действием можно будет с четырех 
различных камер, Причем при на- 
блюдении от первого лица будет 
воссоздан эффект взаимодействия 
тела водителя с машиной, Напри- 
мер, при резком повороте мы 
должны будем увидеть, как наша 
голова отклоняется в противопо- 
ложную сторону, а на ухабах вся 
кабина будет ходить ходуном. 

Помимо прелестей реализма, 


Мы, наконец, единенных Штатов является поис- — биля в различных условиях с успе- — авторы обещают нам продвинутый 

тине эпохальным временем: вели- ХОМ будут внедрены в новый —А!, дабы дать почувствовать в чис- 
почувствуем кий госк'пто|, высадка человекана — Продукти мы, наконец, почувству- ле своих соперников профессио- 
себя за рулем Луну, война с Вьетнамом... всего —@М себя за рулем реального авто-  нальных гонщиков вроде Джери 
реального не перечислить. Однако для мно- — мобиля. Разработчики уже не пре-  Титуса или Парнелли Джонса 
‘автомобиля гих американцев эти годы ассоци- МИНУли похвастать на эту тему, — Впрочем, если вы устанете обго- 


ируются с рацсветом автомобиль- 
ного спорта в США. Речь идет о 
Тгапз-Ат Васпа — гонках, сравни- 
мых по величине и великолепию 
разве что с «Формулой 1». К сожа- 


расписывая свой новый игровой 
движок, который, естественно, 
только один во всем мире может 
передать динамику транспортного 
<федства и имеет шесть степеней 


нять профессионалов, можно бу- 
дет поиграть с друзьями по ло- 
кальной сети или через Интернет 
Ко всему перечисленному будет 
приложен полный набор 30-э$- 
фектов, рекомендуемый к упо- 
треблению < АбР-шиной и З0-ус- 
корителями на \оодоо 2. Систем- 
ные требования: РепНит 166, 16 
МЬ ВАМ, ММпдомуз 95. 


ВЕОРУАСК: 
ВЕУЕМСЕ ОЕ 
ТНЕ ВВЕТНВЕМ 


Разработчик Субейх 


Издатеь — ТНО 
Выход август 1998 
Жанр квест/асНоп 


Яркие персонажи и полная ин- 
триг сожетная линия сочетаются с 
поединками с видом от третьего. 


лица, однако упор все же. делается 
на первом компоненте. 

Николас Доув — то есть вы = 
всю жизнь мечтал о приключениях. 
И оних нашел. Ваш главный оппо- 
нент — капитан Черная Борода, из- 
вестный своими преступлениями, 
каковые начал совершать еще в се. 
милетнем возрасте — претендует на 
несметные сокровища, оставлен- 
ные знаменитым корсаром Вед- 
}аском. Очаровательная Элизабет, 
богатая наследница, попросит вас 
разобраться с запутанными дела- 
ми умершего папаши. Ваш брат 
Джейк, и без того склонный к хан- 
дре и легкому помешательству, бу- 
дет похищен врагами, желающими 
заманить вас в ловушку 


Попадется вам и некий испан- 
ский джентльмен, лелечущий что- 
то весьма невразумительное о суд: 
не, на котором он был, о его таин- 
ственном хозяине, замыслившим 
нечто весьма недоброе против ва- 
шего родного города, а потом по- 
весится в своей камере. 

Вам повстречается могущест- 
венная жрица, королева вуду. Она 
не пожалела собственного глаза, 
продав его демону в обмен на уме 
ние заглядывать в будущее. Хотя 
старушка нехороша внешне, зна- 
комство с ней весьма полезно. Она 
нетолько гадает на картах Таро, но 
и умеет воскрешать из мертвых. 
Возможно, вам придется восполь- 
зоваться этим ее навыком 

Не все герои станут доставлять 
вам неприятности — многие ока- 
Жутся полезными, например, сын 
африканского короля Кросс и куз- 
нец Энвил. Первый — прекрасный 
навигатор, а второй - обладает не 
обыкновенно развитым чувством 
предвидения опасности, силен и 
кует огромные ножи 


Действие игры проходит в са- 
мых разных домейнах, начиная от 
тихой деревеньки в Англии и кон- 
Чая портами в Вест-Индии, где ни- 
когда не слышали слово «закон». 
Побродите (если сможете) на са- 
мом острове сокровищ, похожем 


на мухоловку, — он терпеливо под- 
жидает гостей, так как давно не 
обедал. Проберитесь к вулкану и 
посетите древние руины майя. Не 
оставлена без внимания и запутан- 
ная сеть канализации города Кар- 
тахены. Привидения, банды голо- 
ворезов, пираты, янычары — вот 
неполный перечень ваших друзей 
и недругов 


Игра рассчитана на три диска и 
содержит около сорока голо- 
воломок. Для ее прохождения по- 
требуется свыше тридцати часов. 


Е-16 
АСВЕЗЗОВ 
Разработчик бепега! 
зипшаопе пс. 
гот 
осень-зима 1998 
‘авиасимулятор 


Издатель 
Выход 
Жанр 


Вам предстоит сесть за штур- 
вал этого истребителя и в качестве 
пилота-наемника пройти сорок 
миссий, объединенных в четыре 
кампании. Действие игры проис- 
ходит в различных районах Афри- 
ки - Марокко, Эфиопии, на Мада- 
гаскаре. Почти полный реализм не 
‘окажется помехой великолепной 
графике. Наслаждайтесь высокой 
детализацией ландшафтов, тща- 
тельно воссоздающих топографию 
регионов, над которыми предстоит 
пролетать, 

В качестве ваших противников 
выступят антиправительственные 
силы, пытающиеся дестабилизи- 
ровать обстановку на континенте. 
Среди поручаемых вам заданий 
будут рейды, разведка, а также 
ударные операции далеко в тылу 
врага. В бою вы можете расечиты- 
вать на поддержку своих товари- 
щей в воздухе, а иногда и на зем- 
ле. На вооружении у мятежников 
состоят истребители Е-15, $И-27 
(кто не понял — это наиболее акту- 
альные в настоящее время модели 
соответственно США и России), 
вертолеты, танки Т-80, бронетран- 


ЖДЕМ И 


спортеры, а также крейсеры и 
авианосцы 

В основе игрового движка и 
модели полета лежат многолетние 
разработки, широко используемые 


в том числе в Военно-Воздушных 
силах и Департаменте Обороны 
США. Вы услышите реальные зву 
ки, раздающиеся в шлеме пилота, 
и даже почувствуете вибрацию ма- 
шины, Разработчики уверяют, что 
данная игра - единственная на 
рынке, которая в точности воспро- 
изводит все особенности оригина. 
ла. Исключение составляют только 
засекреченные приборы. 


КМСНТ$ & 
МЕНТ 


Разработчик }оутата 


Издатель — Тормиаге 
Выход август 1998 
Жанр геа|- те зна‘еду 


Игра переносит нас в ХИ! век. 
Задача, поставленная перед игро 
ком, - объединить разрозненные 
провинции и превратить их в мощ 
ное королевство. Город, с которого 
начнется создание империи, состо- 
ит из отдельных строений, между 
ними необходимо прокладывать 
дороги. Камни и дерево - вот не- 
обходимые ресурсы. Особеннос- 
тью игры можно считать сбаланси 
рованное — по мнению разработ- 
чиков! - сочетание микро- и 
макроменеджмента, объединяю- 
щее концепции \МагсгаЯ и Зетего 


Привидения, 
банды 
головорезов, 
пираты, 
янычары - вот 
неполный 
перечень 
ваших друзей 
и недругов. 


>ЖАЕМ ИГРУ 


Юнитов можно разделить на 
три группы - военные, рабочие и 
крестьяне. Последние рассматри- 
ваются как транспортное средство. 
Они доставляют строительные ма- 
териалы по назначению, сельско- 
хозяйственные продукты к месту их 
переработки и т. д. Рабочие непо- 
средственно занимаются строи- 
тельством зданий, дорог, вскапы- 
ванием земли ‘для сельского 
хозяйства. Это достаточно понят- 
ливые персонажи - вы не управля- 
ете ими непосредственно; доста- 
точно дать общую команду, где и 
что построить. Если вы увидите 
безмолвную толпу, которая рада, 


ловной мозг отдыхает, спинной — 
тоже, работают только кончики 
пальцев. Все, как и в предыдущих 
частях игры, сделавших Джима 
знаменитым. 

Злоключения отважного Чер- 
вяка начались с того, что ему на го- 
лову упала корова - а еще говорят, 
что эти твари не летают. Колесиков 
в голове у Джима оказалось, к не- 
‘счастью, более одного, что-то в их 
работе разладилось, и он прова- 
лился в безумный мир собственно- 
го подсознания. Теперь ему необ- 
ходимо выбраться из лабиринтов 
порождений своего мозга и, оч- 
нувшись, вернуться в реальный 


‘однако разработчики пока скрыва- 
ют информацию о них. 

Плоский в предыдущих частях 
мир игры станет полностью трех- 
мерным, и игроку предоставится 
полная свобода по его освоению. 
Мы получим возможность обсле- 
довать участки уровней в любом 
порядке, свободно перемещаясь 
между ними. Окружающий Червя- 
ка универсум станет интерактив- 
ным, что сможет как упрощать, так 
и усложнять задачу игрока. 


МАТКАЯ! 


Разработчик имегаснуе Мадс 


что делать нечего, всегда сможете = мир. И Пием 
проконтролировать, какого ресур- Жир  побаленая 

‘са недостает для продолжения ра- 

боты над половой юнита возник И 


нет «пузырь» с его изображением. 

Сложно сказать, насколько 
приглянется игрокам необходи- 
мость постоянного контроля за со- 
стоянием желудков юнитов. В этой 
игре вам предстоит заняться их не- 
посредственным прокормом - 
вручную! Сперва голодающий про- 
‘демонстрирует нож и вилку (как в 
Оипдеоп Кеерег), а если у вас с до- 
гадливостью плохо, продемонст- 
рирует череп, а потом и окочурит- 
‘ся. Нельзя забывать о тех, кого по- 
слали на задание, а то обнаружите 
голый скелет вместо боевой еди- 
ницы, 

При «обучении» юнитов день- 


'Мазег о{ Опоп 2, который должен 
не только унаследовать все его 
многочисленные достоинства, но и 
сказать жесткое «нет» его неболь- 
шому недостатку — некоторой ус- 
ложненности игрового процесса 
Сердце настоящего стратега 
начинает сладко сжиматься, угро- 
жая близким инфарктом - неуже- 
ли правда? Похоже, что да. Пер- 
вое, за что мы полюбим Мааг — 
это пошаговый режим. Никакого 
‘реального времени, которое не да- 
ет игроку насладиться всеми тон- 
костями управления огромной 
империей! В сетевом режиме к са- 


Безумные ги за это также необходимо тащить еее ее иегпе: и [АМ до- 
миры, в опоооцсе вручную. Отдельная Ни здравый смысл, ни реалис- НЫ сы ое 
населенные статья — специализированные ра- — тичность не являются достоинства- к УрЖИКНИИ Подарок» 

бочие. Построив пекарню, не ожи- ми для приставочной аркады.  СИЙСКИМ игрокам, отягощенным 
фарсовыми дайте, что работа начнется немед- — Главное здесь - беспрерывное ве-  НеАОСТатками плохого коннекта. 
персонажами, ленно — сперва нужно посадить в  селое действие, и разработчики ИС му соо <мо- 
должны, нее булочника. ‘собираются использовать все воз- ГУТ Не рты или 16 человек, а 

Военные действия будут про- можности, которые открывают  ЧЕЛЫХ 40! Не стоит опасаться и то- 

вогласно исходить как в обычной ВТ. Ника- перед ними потайные пласты чер- Г’ ЧТО Игра превратится в много- 
задумкам кой магии или боевых драконов — — вячьей психики. Безумные миры,  “Ч8С080е ожидание, пока тридцать 
‘авторов, набор войск исторически достове- населенные фарсовыми персона- ея а НЙ 
довести рен. Предусмотрены отдельные — жами, должны, согласно задумкам и ВР р 

карты специально для сражений, — авторов, довести игроков до исте- ды ДЕЛАЮТСЯ ЭД+ 
игроков до т.е. без развития. Двадцать мис- — рического хохота. Е Участники смогут 
истерического сий и десять мультиплейерных Каждый из уровней игры а РНР 
хохота карт. Ждите нашествия голодаю- представляет особый мир, насе- у 


щих! 


ЕАВТНМОВМ 
м зо 


Разработчик \1$ 1иуегасцуе 


ленный своими обитателями. Так, 
в мире ужаса вы столкнетесь с дис- 
ко-зомби; всего же разработчики 
приготовили более чем восемьде- 
сят видов оппонентов, каждый из 
которых должен выглядеть весьма 


терпеливым коллегам доигрывать 
партию. Уровень сложности в мно- 
гопользовательской игре выстав- 
ляется индивидуально, что позво- 
лит новичкам и ветеранам полу- 
чить удовольствие от совместных 
баталий. Вовсе не обязательно иг- 


Издатель Иимегр!ау. забавно. В игре вы также встрети- 
Выход лето-осень 1998 тесь со злобными персонажами из  РаТЬ ДО последнего алиена, теряя 
Жанр аркада предыдущих игрпро Червяка Джи- ВРЕМЯ на утомительную зачистку 


Классическая аркада, более 
того — аркада приставочная. Одно- 
временно с версией для РС «Чер- 
вяк Джим» появится на экранах 
владельцев Ми{епдо 64 и $опу 
Рауза\оп. Отсюда — все достоин- 
ства и недостатки игры. 

Нам предстоит одолеть шесть 
уровней, сражаясь с забавными 
монстрами, собирая бонусы и ис- 
пользуя разнообразный набор 
движений, доступных Червяку. Го- 


ма — Дьявольским Котом, Сумас- 
шедшей Вороной и профессором 
Мопкеу-{ог-а-Неад. 

Всем этим тварям Червяк 
Джим противопоставит свои ста- 
рые верные трюки — он может 
скользить, бить хвостом, вращать 
головой подобно пропеллеру, а 
также использовать карманную 
ракетную установку. В арсенал ге- 
роя добавлены и новые фокусы, 


Галактики, когда ваше превосход- 
ство давным-давно стало очевид- 
ным, но упорный противник отка- 
зывается сдаваться — перед нача- 
лом просто следует установить 
устраивающие всех условия побе- 
ды. 

Итак, МаКап обещает рай для 
сетевой игры, подталкивая много- 
численных поклонников жанра вы- 
яснить, кто же из них самый крутой 
стратег. Однако разработчики при- 


пасли множество интересного и по 
части самого игрового процесса 

Во-первых, вы не встретитесь с 
привычным понятием «расы». В 
сражении за господство участвуют 
пять Гильдий одного и того же на- 
рода - МаКап. Когда-то могущест- 
венный, достигший небывалых вы- 
сот в науке и технике, он был в од- 
ночасье сметен с лица Вселенной 
блуждающей звездой под назва 
нием С\ап1оз. Малкарианские ас. 
трономы смогли предсказать гря- 
дущую катастрофу, но оказались 
бессильны предотвратить ее. Тогда 
глубоко в недра планеты и астеро. 
идов системы были погружены 
контейнеры, хранящие информа- 
ЦИЮ О генетическом коде малкари- 
ан - отдельно для каждой из пяти 
Гильдий цивилизации. Незадолго 
перед тем, как произошло роковое 
‘столкновение небесных тел, между 
Гильдиями началась братоубийст- 
венная война за преимуществен- 
ное право сохранить для будущего 
своих потомков. Этому противо- 
<тоянию суждено было продол- 
житься спустя много лет, когда ге- 
нетические репликаторы были ре 
активированы и народ Малкари 
восстал из пепла 

Каждая Гильдия обладает сво. 
ими верованиями и обычаями, и 
каждая хранит ненависть по отно- 
шению ко всем остальным. Однако 
сторон в игре гораздо больше 
пяти — ибо любая Гильдия состоит 
из Орденов, и между ними тоже 
нет единства. Вам предстоит воз- 
главить один из них и шаг за шагом 
объединить свой народ, вернув 
ему былое могущество, превзойдя 
славу великих предков. 

Оцените красоту концепции = 
вместо того, чтобы сделать игрока 
завоевателем, разработчики отво- 
дят ему роль собирателя земли 
малкарианской! 

Однако самое интересное под 
жидает нас в построении игрового 
мира, Во-первых, вам предстоит 
действовать в рамках единствен. 


ной бинарной системы с двумя 
звездами, вращающимися по ор- 
битам одна вокруг другой. Это поз- 
волит сделать игру более насы- 
щенной вместо того, чтобы застав- 
лять нас с вами совершать 
‘однотипные действия на протяже- 
нии биллионов парсеков. Качество 
превыше количества, и это уже хо- 
рошо 

Во-вторых - в игре нет планет. 
После столкновения с блуждаю- 
щей звездой гравитационные поля 
разрушили все крупные космичес 
кие тела в системе, и только пыль 
да мелкие астероиды дрейфуют в 
открытом космосе. Кто не понял — 
поясню: ваши базы и источники 
ресурсов будут постоянно двигать. 
ся. Игровая картина не останется 
неизменной, и это заставит полно- 
стью пересматривать привычные 
стратегические наработки, 

Кроме того, на некоторых ас- 
тероидах расположены контейне 
ры с генетической информацией, 
которые еще не успели активизи- 
роваться. Они также станут вашей 
первоочередной целью. 

И, конечно, нам позволят са- 
мим моделировать военные ко- 
рабли! Имеющиеся модели можно 
апгрейдить в случае, если какой-то 
модуль устарел или при встрече с 
новым противником приходится 
полностью менять тактику боя. Не 
стоит выбрасывать имеющийся 
флот на свалку, достаточно кое-что, 
в нем изменить. Это очень удобно. 

Для глобальной стратегии не 
обязательны графические изыски, 
жанр по сущности своей аскети. 
чен - но здесь нас ждет 16-битный 
цвет, полностью трехмерное окру- 
жение, и даже тактические бои бу- 
дут проходить в 30. 

Единственный реальный кон: 
курент МаКап — это АррВа Сег{аий 
Сида Мейера. А ведь это будет 
всего лишь улучшенная, но давно 
отыгранная СмйгаНоп! Держись, 
старичок. 


ЖДЕМ И 


АЭРОМАНИЯ 


Разработчик Еигоргезз 


Издатель — «Дока» 
Выход июль 1998 
Жанр аркадная леталка 


Надо сказать, что родное назва- 
ние этой игры — Рапе Сгагу — на мой 
взгляд, несколько лучше отражает 
ее суть. Только псих будет летать на 
скорости полтысячи километров в 
час в паре метров над землей, среди 
небоскребов или по корабельным 
докам. Но тем, собственно говоря, и 
хороши компьютерные игры, что 
дают возможность без ущерба для 
‘собственного здоровья сделать что- 
то такое, чего в нормальной жизни 
никто делать не будет. Поэтому, 
благодаря локализованной «Аэро: 
мании», полетать между небоскре- 
бами теперь могут не только психи, 
но и вполне здоровые люди. 


Летать предлагается в трех ре- 
жимах (ОшсК Васе, Тте ТпаГи чем- 
пионат) по пяти различным воздуш- 
ным коридорам, которые порой 
весьма сильно смахивают не на воз- 
душные, а на вполне конкретные ко- 
‘ридоры со всякими стенками в виде 
скал или «Эмпайр Стейт Билдин 
гов». Благодаря новому и весьма 
быстрому графическому движку ок- 
ружающая нас во время полета при- 
рода, островки цивилизации и про- 
чие декорации выглядят очень кра 
сиво. А посмотреть там есть на что — 
полные артефактов джунгли, ледя- 
ные пустыни, ночные мегаполисы и 
пр. Что приятно, каждая «трасса» 
содержит скрытые проходы, по ко- 
торым можно слегка срезать путь, 
но ДЛЯ ЭТОГО ИХ надо еще отыскать. В 
режиме чемпионата пролететь 
предстоит последовательно по всем 
«трассам», набирая очки и зараба- 
тывая деньги, которые пойдут на 
модернизацию собственной эта- 
жерки. Имея наличность, между по- 
летами можно отовариться крутыми 
запчастями, дабы летать быстрее, 
выше и сильнее. Чтобы летать было 
еще интереснее, разработчики рас 
кидали по маршруту нашего следо- 
вания множество бонусов различ- 
ного назначения. Любители писать 
на заборах смогут в полный рост 
«отянуться» в процессе раскраски 
<воей этажерки, при этом дозволя- 
ется выбрать милый глазу силуэт са- 
молета. 

«Аэромания» поддерживает ре- 
жим коллективной (до восьми че- 
ловек) игры — ТАМ, 1{егпет, модем. 


Оцените 
красоту 
концепции - 
вместо того, 
чтобы сделать, 
игрока 
завоевателем, 
разработчики 
отводят ему 
роль 
собирателя 
земли 
малкарианской! 


Раздел 
подготовили: 
Руслан 
Маргиев 

(клуб «бате 
багаху») и 
Денис Чекалов 


| ИЗДАТЕЛЬ МЕ 
[  жРр мн 
РЕЙТИНГ 955723225 


Смертны 
были 


ограничены 
конечным 
пониманием, но 
‘оказались 
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ЕАВУ ТАЁЕ 


Процессор — 4860Х-66 
‘Оперативная память — 16 Мб 


Видеоплата — 1 Мб 5У6А 


‘Операционная система — М/пдомз 95/00$ 6.0 


Привод СО-ВОМ - четырехскоростной 


Свободного места на жестком диске — 32 Мб 


ролевые игры были простыми, забавными и максимально 


ы аверное, некоторые игроманы еще помнят те времена, когда 


играбельными... Именно тогда увидела свет первая часть иг- 
ры Гаегу Та. И вот уже в наше время вышло продолжение этой иг- 
ры. Это классическая ВРб с современной графикой, оцифрованной 
речью, хорошей музыкой. Удобный игровой интерфейс и изометри- 
ческий вид, знакомый вам по С/аЫ, позволит максимально быстро. 
разобраться с управлением и приступить к уничтожению зла, кото- 
рого развелось слишком много. Порадуют игроков и невысокие тре- 
бования, предъявляемые к «железу». 
Вы играете сразу за трех братьев-героев: Джулиана, Филиппа и 
Кевина. Ваша задача - спасти родной край от ужасного зла, затаив- 
шегося во тьме веков. В игре предусмотрено удобное управление 


героями — 


ы можете управлять одним, остальными будет управ- 


лять компьютер. Также в игре огромное количество разных видов 
оружия, доспехов и, конечно, магии. Мы уверены, что игра достой- 
на вашего внимания и займет почетное место в вашей коллекции. 


ПРЕДЫСТОРИЯ 


авным-давно, еще до появ 

ления Времени, человека и 

|даже богов, в Старой Все- 
'ннОЙ существовали две основы, 
два непримиримых начала, веч- 
ные враги — Порядок (по имени 
баго!А) и Хаос (по имени ТВгой$). 
Вечно длилась борьба, и в огне 
сражений родилось Время. Насту- 
пила эра Новой Вселенной. 

Появившаяся Вселенная имела 
упорядоченную форму, и, как 
следствие, удары Порядка стано- 
вились все сильнее. Однажды мо- 
гучий удар равзорвал Хаос на мил- 
лионы частей, Сам Порядок изряд- 
но пострадал при этом и чуть не 
погиб, 

Эпохи пролетали, а Хаос без- 
действовал, силы слишком мед. 
ленно возвращались к нему. В это 
время Новая Вселенная развива. 
лась: появились звезды, образова- 
лись планеты, на планетах зароди- 
лась жизнь. 

Смертные были ограничены 
конечным пониманием, но оказа- 
лись наделенными верой. Любовь, 
идеи, никогда не существовавшие 
прежде, процветали. Могучие вол- 
шебники с помощью своих закли- 
наний учились управлять стихия- 
ми. И Добро сталкивалось со Злом. 
В борьбе смертные обретали ду- 
ши. 

Непредсказуемые души смерт- 
ных несли в себе частицы Хаоса — 


это, возможно, пробудило 5а- 
то{н'а. Однако уставший Порядок 
не мог конкурировать с людьми, 
поэтому решил принять их форму. 
В новой оболочке восстановление 
пошло быстрей. Хотя не столь 
мощный, как раньше, этот новый 
дух, по имени баю\Н, начал соби- 
рать армию, чтобы объединить 
Вселенную в Жестком Порядке. 

Вскоре выяснилось, что старый 
враг батю!н'а — Тпгой5 — жив и то. 
же принял форму смертных. Его 
назвали Твогой$ — Дух Возможнос- 
тей. 

Для подготовки нового удара 
апио!й бежал в земли Гагг, Много 
людей потом спускалось туда, же- 
лая присоединиться к Лорду По- 
рядка, и ни один не вернулся на- 
зад. Владения эти названы были 
Залами Мертвых. 

батон нашел себе трех по- 
мощников 

Возка (Роска) — злой колдун 
Он помог ао ’у подготовить 
средства для получения энергии 
Рам. 

Кафаг (Кайдар) - темный 
эльф, обеспечил сокрытие и об- 
ман. Он убедил смертных в необ- 
ходимости бато!# “а. 

иазйкаап — могучий Дракон. 
Грубой силой подавлял восстания 
смертных. 

Зато с помощью ВозКа со- 
здал восемь камней, невиданной 
магической мощи, каждый из ко- 
торых был помещен в одно из ко- 
ролевств земли Раг. Три волшеб- 


ных коня защищали эти земли 
'Удар за ударом бились они с ба|ю- 
18'ом, но один из камней стал ос- 
лаблять их. 

Первый камень, созданный 
Возка, имел дефект — маленькую 
трещину. Воспользовавшись этим, 
кони разрушили его, но больше 
ничего сделать не смогли, нужна 
была большая сила, чтобы одолеть 
бато\'а. И такая сила была - три 
брата-героя из другой страны 
должны были решить судьбу этой 
земли. Сами же кони, потратив на 
перенесение братьев последние 
силы, застыли статуями в центре 
деревни Радаме. 


ИГРОВОЙ 
ЭКРАН И 
УПРАВЛЕНИЕ 


спи первое знакомство с иг- 
| в 

сить ее подальше, если вам 
нравятся ролевики и если вы полу- 
чали удовольствие от ИКита, то эта 
игра безусловно для вас. Итак, 
приступим. 

Большую часть экрана занима- 
ет карта, в центре которой нахо- 
дятся герои (три брата), которыми 
вам и предстоит управлять. Пере- 
мещаются они с помощью левого 
щелчка мыши (так же и выделяют- 
ся). Укажите стрелкой место, 
щелкните мышкой, и ребята пой- 
дут 


ЕВгений Кондюрин, Еуй. [аи ан 


АБ\УЕМТОВЕ 2 - 


НАЧ$ ОЕ ТНЕ ОЕАО 


Справа от экрана действий 
расположено прямоугольное окно 
управления героями. Итак, щелк- 
ните на портрете одного из брать- 
ев, например, Кевина. Всю правую 
часть экрана займут его характери- 
стики 

В самом верху, справа от порт- 
рета Кевина, находится окно с сол- 
НЫШКОМ — это индикатор здоровья 
данного героя (цифра слева - ко- 
личество здоровья на данный мо- 
мент, справа - сколько всего здо- 
ровья может быть); чем ярче сол- 
нышко, тем больше здоровья. 

Чуть ниже расположены четы- 
ре квадратика. Верхние квадрати- 
ки определяют тип управления 
братьями (кто активен, т. е, кем уп- 
равляет игрок, а кто пассивен, т, е. 
кем управляет компьютер); пас- 
<ивные персонажи всегда следуют 
за активным, а в случае драки сами 
неплохо дерутся. Нижние квадра- 
тики показывают, включен или вы- 
ключен боевой режим (меч) и эф- 
фективность  надетой брони 
(шлем) 

Дальше находится 1пуептогу 
(инвентарь), в нем располагаются 
вещи, которые носит герой: ору- 
жие, броня, кольца, амулеты, сум- 
ки (в них лежат остальные необхо- 
димые предметы), также тут могут 
быть живительные напитки, при- 
чем в одной клетке их может быть 
несколько (то же относится и к ве- 
щам в сумках) 

Еще ниже расположены три 
кружка: 

в первом нарисован череп с 
тремя полосками: брей5, КИ, 
'Феаз (описание см. ниже); 

второй показывает переноси- 
мый вес, Каждый предмет что-то 
весит, и рано или поздно вы столк- 
нетесь с тем, что придется выби- 
рать, какую вещь взять, а какую 
выкинуть; 

третий — массу, переносимую 
только в контейнерах, располо- 
женных в |пуептогу (не включая 
массу в сумках, находящихся внут- 
ри). 

НУ, а в самом низу располага- 
ется окно состояния и количества 
маны. Чем больше кружки и чем 
ближе к их центру звездочки (чем 
ярче огонек), тем соответственно 
‘больше маны вообще и на данный 
момент в частности. 
1пмепйогу 

Содержит девять ячеек, в кото- 
рые могут быть помещены различ- 
ные предметы. С помощью пуеп- 
10гу происходит процесс одевания 
персонажа. Делается это следую- 


щим образом: помещаем вещь в 
1пуепгогу и щелкаем на ней два ра- 
за мышкой - готово. Следует также 
помнить, что предметы можно 
комбинировать: надеть, напри- 
мер, две различные брони, при 
этом их свойства суммируются. В 
1пуепогу также можно положить 
различные емкости, увеличив тем 
самым количество переносимых 
вещиц, а в эти емкости — другие 
емкости, но при этом больше, чем 
вам позволяет «здоровье», все 
равно не унесете. 

бре!5 

Открытое вами окно чем-то 
напоминает внутренность сумки. 
Так оно и есть, только эта «сумка» 
содержится в голове вашего героя, 
а хранятся в ней заклинания, Вна- 
чале здесь ничего нет, но впослед- 
ствии, при прочтении свитков с за- 
клинаниями, знания о них будут 
оседать тут. 

Чтобы использовать какое-ли- 
бо заклинание, нужно просто под- 
цепить его мышкой и сбросить ли- 
бо на врага (если заклинание ата- 


кующее), либо на себя (если 
заклинание лечебное или оберега- 
ющее) 

КИ 


Умения. Всего вам доступны 
семь умений, улучшающихся с тре- 
нировками 

Вгамуп (сила мышц) — отвечает 
за количество груза, которое мо- 
жет перенести герой; естественно, 
чем больше, тем лучше 

ЗмогасгаИ (владение ме- 
чом) - чем выше значение, тем 
лучше герой орудует данным ору- 
жием. 

АЧИНу (ловкость) — чем выше 
значение, тем быстрее герой дви- 
жется и чаще наносит удары. В!ид- 
9еоп (владение дубиной) - пока- 
зывает умение персонажа обра- 
щаться с дубинами, молотами и 
палицами 

Агснегу (умение стрелять из 
лука) - персонаж © высоким 
Агсвегу меньше промахивается, 
стреляя из лука 

Этеюсга! (владение щитом) — 
умение героя парировать щитом 
вражеские удары. 

зрейстаЯ (магические способ- 
ности) — игрок с высоким умением 
брейста имеет большее количест- 
во маны и в нужный момент вре- 
мени может использовать больше 
заклинаний. 

Все умения могут быть улучше- 
ны. Чаще это происходит во время 
стычек: что используете, то и улуч- 
шается. Когда у вас скопилось до- 


статочное количество денег, вы 
можете воспользоваться услугами 
учителей. За определенную сумму 
они поднимут вам соответствую- 
щее умение на единицу, но чем 
выше у вас развито умение, тем 
дороже будет стоить следующее 
повышение. 


УЧИТЕЛЯ 


бакВ Мау - старый маг из ВИ 
1оп’а. Улучшит ваш зрейсгай: 

Вговодап — бывалый воин из 
ВИИоп'а. Может помочь вам в овла- 
дении $ууогдстай! и места! 

\Уаепе - девушка из народа 
эльфов. Живет неподалеку от Та- 
Таачап. Поможет в овладении ис- 
кусством АгаНегу. 

Гаа-Таме! — великий эльфий- 
ский маг. Улучшит ваш зрейсгай, 
Живет в Та-Таауаг, 

ВоПаз — старый морской волк 
из МаФауиН. Натренирует ваши 
Эчогдсеа, Виддеол, Агсвегу. 


Тима - девушка-воин из 
агпос. Улучшит ваши 5могдсга и 
Агспегу. 


Зрагеед - старый воин из на 
рода гномов. Поможет вам с В№4- 
9еоп. Живет неподалеку от подзе 
мелья к северу от Янтарного Замка 
(места жительства огромного Дра- 


кона) 
ОБЩЕНИЕ 


тобы общаться с окружаю- 
щими, используйте иконки 


(просто — подхватываете 


нужную и бросаете на нужного че- 
ловека, аналогично использова- 
нию заклинаний) 

бгеейло — приветствие. В принци- 
пе, для получения аналогичного 
эффекта достаточно просто щелк- 


Чтобы 
использовать 
какое-либо 
заклинание, 
нужно просто 
подцепить его 
мышкой И 
сбросить либо 
на врага, либо 
на себя 


ЕАЕВУ ТАТЕ АРУЕМТИРЕ 


нуть на нужного человека (естест- 
венно, отключив перед этим бое- 
вой режим). 

Сопнапег — контейнер, вопрос о 
содержимом мешка оппонента 
Мадк ре! - вопрос о наличии 
брей с заклинаниями 

Неге — вопросы «Что здесь проис- 
ходит?» и «Где я нахожусь?» 

\МогК — вопросы «Чем вы занимае- 
тесь?» и «Что вы можете для меня 
сделать?» 

РоНоп — вопрос о наличии какого- 
либо зелья или лекарства. 

бо - вопрос «Где здесь можно 
достать золото?» 

\Меароп - вопрос «Какое оружие у 
вас есть?» 

ЗНор — вопрос «Где здесь мага- 
Зин?» 

год - вопрос «Какая у вас есть 
еда?» или «Где можно достать 
еды?». 

Мао Нет — вопрос о магических 
вещах 

Агтпог — вопрос «Какая у вас есть 


броня?» 
ОРУЖИЕ 


ружие в игре может быть 
сделано из различных ма- 
териалов, что непосредст 
венно влияет на его эффектив- 


ность. Самый лучший материал — 
'Адатапбит (этот металл в Рагт от- 
сутствует, а то, что есть, добыто из 
огромного куска камня, в незапа- 
мятные времена, упавшего на зем- 
лю), далее идут МИН, ${ее|, Ро1- 
‘тейа! и Вгопге. Однако, бывают 
моменты, когда оружие, сделан- 
ное из Адатаппита, бывает бес- 
полезно (например, при сражении 
стоя лап). Но в то же время, не- 
которые из самых сильных ваших 
врагов (например, \МгайН ) любое 
другое оружие просто не заметят. 
Против них подойдет только меч, 
сделанный из вышеназванного ма- 
териала, или же особый волшеб- 
ный меч. 


Все обычное оружие можно 
разделить на два вида: используе- 
мое в ближнем бою и поражающее 
на расстоянии 
Оружие ближнего боя 

Масе (палица), Ма (кувал- 
да), М/атлатитег (боевой молот), 
Сиб (дубина) - все они использу. 
ют и развивают умение В!иддеоп. 
Самым слабым оружием данного 
типа является Сиб, далее идут 
Масе и Мац, ну а самым лучшим 
«крушителем черепов», безуслов- 
но, является ММапатитег 

баддег (кинжал) — самое сла- 
бое клинковое оружие. Полезен 
только в том случае, если ничего 
‘другого под рукой нет, либо когда 
он сделан из лучшего материала 

ога (мечи) — оружие рыца- 
рей и героев. 5пом! (короткий) — 
великолепен для начала. \0п9 
(длинный) — хорош и поражает 
врага быстрее. Сгеа! (великий) — 
то, что надо! Есть еще три меча: 
заррьие (синий меч), Вибу (крас- 
ный меч), }аде (зеленый меч ), но 
кроме цвета и названий, эти мечи 
больше ничем не выделяются. Они 
полезны только тогда, если ничего 
‘другого нет, либо если сделаны из 
лучшего материала 

`Ахез (топоры) — можно ска- 
зать, что это самое лучшее оружие 
в игре. К сожалению, нет топоров, 
сделанных из Адатапиту'а 

Вышеприведенные виды ору- 
жия используют и развивают уме- 
ние 5муогасгаН. 

Оружие, поражающее на рас- 
стоянии 

\Мем Вом — неплохой лук. Хо- 
рошо стреляет. Его можно полу- 
чить, убив лучника-пирата. 

Вом/ — лук, который не только 
хорошо стреляет, но и достать его 
можно практически у любого куз- 
неца. 

Сотрозие Вом — самый луч- 
ший лук, но он нигде не продается, 
анайти его очень сложно. 


ОРУЖИЕ 
Магические посохи 

Вага М/апа (4 заряда) = 
очень слабый посох, использует 
хилую атакующую магию. 

Ретоп Оапсег (4 заряда) - вы- 
пускает кучу огненных шаров. 

Вритгао'> М/апа оф СопЯадга- 
‘Чоп (3 заряда) — стреляет сгустком 
пламени, который при попадании 
в цель расползается кольцом огня 
Очень эффективная магия против 
больших скоплений врагов, но 
будьте осторожны: огонь, распол- 
заясь, может задеть и вас 

Аеготапсег (8 зарядов) - 
стреляет холодным воздухом. 

'Агеба| \МУапа (10 зарядов) - 
вылетает огненный шар, взрываю- 
щийся при попадании в цель. 

зшрпипс $серие (6 зарядов) — 
волшебный посох, генерирующий 
и стреляющий магией |скез. 

Вигадоги \Игцег М/апд (3 заря. 
да) - холодный вихрь, созданный 
вашим посохом; с силой летит впе- 
ред, замораживая все, с чем со- 
прикасается. 

Вод о{ {Не 5ип (8 зарядов) — 
палка, заряженная 5ип Назв 

2ар $исК (5 зарядов) — стреля- 
ет электрическими зарядами. 

Руготапсег (10 зарядов) — 
один из лучших посохов, стреляет, 
выпуская дорожку огня. Особенно 
эффективен против нескольких 
противников. 


ОРУЖИЕ 

Мепот — меч черного цвета 
'Отравляет атакуемого противника. 

Ней Вагог - «Адская бритва» 
Название говорит само за себя. 
Меч коричневого цвета. 

Тетрез\ - «Буря». Желтый меч. 

Оагк5меерег - меч черного 
цвета. Практически бесполезен 
против обычных врагов, но против 
зресие просто незаменим. 

Епсрагиед Ахе — «Зачарован- 
ный» топор. Обладает высокой по- 
вреждающей способностью. 

В!аге — отличный лук, наносит 
сильные повреждения ледяным 
существам. 

Епсрагиед \М/аатитег — «За- 
чарованный» молот. Обладает вы- 
сокой повреждающей способнос- 
тью 

Зниптепа Масе — палица го- 
лубого цвета. Наносит быстрые 
удары. 

Текюоп Наттег — «Молот Тек- 
тона». Он единственный способен 
разбить лед, в котором находится 
Тарзопе оЁ Мопв. Наносит врагам 
очень большие повреждения. 

‘Сашдега — меч с лезвием оран- 
жевого цвета. Из всего волшебного. 
оружия он первым попадает к иг- 


року. Наносит сильные поврежде- 
ния, имеет высокую скорость нане- 
сения ударов. 

'Ателуз Сгеа{ 5уогд — амети- 
<товый меч. Помогает своему вла- 
дельцу успешнее сопротивляться 
огню и жаре. 

Рапсу 10пд $мога — меч, со- 
зданный великим магом, присутст- 
вует лишь в вашем воображении и 
в воображении противника, что не 
мешает ему сильно бить. 

‘бипьой — стрелы желтого цве- 
‘та. Попадая во врага, стрела созда- 
ет расходящееся в разные стороны 
кольцо огня. 

Судопе — стрелы синего цвета. 
Каждая такая стрела содержит в 
себе энергию вихря, которая вы- 
свобождается при попадании стре- 
лы в противника. 

'Агебгай4 — стрелы красного 
цвета. Наносят сильные поврежде- 
ния, аналогичны эффекту заклина- 
ния Агера|. 

Гозо! — стрелы белого цве- 
та. Созданные гигантами севера, 
они особенно разрушительно дей- 
ствуют на южных существ. 


19 ‚ 
‘Сделан из кожи могучего буйвола, 
хорошо поглощает удар, однако в 
целом защищает слабо. 

\Моодеп $МеФ - деревянный 
щит. Защищает лучше кожаного, 
‘Сделан из крепкого дерева, мест- 
ного аналога дуба. 

лее! $Ме!Ч — стальной щит. 
Этим щитом вы будете пользовать- 
‘ся большую часть игры, Хорошо 
отражает вражеские удары и его 
легко достать. 

Мин $ме9 - мифриловый 
щит. Один из лучших, но его очень 
тяжело достать. Легендарный ми- 
фрил добывают из воды наиболее. 
продвинутые маги. 

Адатапцит 5Ме@ — щит из 
адамантиума. Самый лучший. 


И. я 


Брони в игре великое множе- 
ство. Есть не только нательная бро- 
ня, но также защита для рук и за- 
щита для ног. И, как в жизни, наде- 
ваемые на разные части тела 
‘доспехи можно комбинировать, то 
есть надевать одновременно (па- 
раметры защиты при этом сумми- 
руются). 

Эффективность брони (ее 
можно посмотреть в соответствую- 
щем окошке в правой части экра- 
на) характеризуют три параметра: 
'АБзоть (поглощение) - количество. 
очков повреждений, которые по- 
глощает данная броня, Ведисе 
(уменьшение) — на сколько очков 
уменьшается сила ударов врага, 
Ое{епзе (защита) - непосредст- 
венно класс брони. Эти три харак- 
теристики мы будем указывать в 


виде трех чисел, разделенных точ- 
ками, после названия доспехов. 
'Нательная броня 

Рубашки являются самой про- 
стейшей броней, однако существу- 
ющие волшебные варианты очень 
даже неплохи. 

бо еа\ег 5ВИ (1.1.0) - самая 
‘слабая в игре броня, но все же луч- 
ше, чем ничего. 

Нагд \еа\пег $вит (21.5) - то 
же, что и 5оН 1еа{Нег $ВИ, только с 
более крутой защитой. 

Зпоми Рагка (2.1.6) — парка. За- 
щищает от холода. 

М/огеп Сгаз$ ей (2.1.8) — са- 
мая лучшая из легкой брони, за- 
щищает обладателя от отравлений 
(Робоп) и от ударов молниями 
(Павла). 

Плащи 

Плащи обладают одной заме- 
чательной особенностью - их 
можно онадевать не только вместе 
< перчатками и ботинками, но и 
вместе с нагрудниками или коль- 
чугами. 

Соак (1.1.0) - просто плащ. 

Е№е5 Сюак (0.1.15) — плащ эль- 
фов. Отличная вещь. 

оаК о! 5Надомиз (0.1.25) — 
плащ теней. Самый лучши! 
Кольчуги 

При отсутствии нагрудников — 
это самая лучшая броня, Отдель- 
ные виды обладают повышенной 
защитой от стрел. 

Зее! Спа 5ри\ (3.2.0) — сталь- 
ная кольчуга. В принципе беспо- 
лезна. 

МИВУ! СВаш вич (3.2.0) - 
кольчуга из мифрила. Обладает 
повышенной защитой от стрел. 

Епсрагиед Сва 5РиМ (3.4.0) — 
«Зачарованная» кольчуга. Стрелы, 
как правило, в вас даже не попада- 
ют. 

Нагрудники 

Самая лучшая броня в игре. 
Нагрудники широко употребляют- 
ся всеми жителями, имеющими 
хоть какое-то отношение к воин- 
ским искусствам, а также монстра- 
ми. 

Вгопте Вгеа${ Рае (2.1.6) — 
‘броня желтого цвета. 

баррие Вгеаз: Рае (4.1.20) — 
броня синего цвета. Одна из луч- 
ших в игре. 

Роцтета! Вгеаз! Рае (3.1.8), 
З\ее| Вгеаз Маме (4.1.10), ВиБу 
Вгеаз{ Рае (5.1.0) — волшебные 
нагрудники. 

Адатапиит  Вгеам  Рме 
(6.1.5) — броня серого цвета. Об- 
ладает волшебным свойством за- 
щиты от ударов кулаками. 

Епсрап!еЧ Вгеаз{ Ре (6.115) — 
«Зачарованная» броня. Отличная 
защита, врагу трудно по вам по- 
пасть. 

бю\мипд Вгеая Ре (7.1.35) — 
самая лучшая защита, конкретного 


места расположения нет, просто 
‘должно повезти. 
Шлемы 

мини Нем (3.17) — 
мифриловый шлем. 

ЗпомайЯ (0.1.6) - шлем, кото- 
рый помимо брони дает еще и за- 
щиту от холода. 

Ботинки 

бо 1еа1пег Воо45 (1.1.1) — лег- 
кие ботинки. 

'Нага |еа\вег Воо1$ (1.1.2) — тя- 
желые ботинки, получше легких, 

51ее! Воо{$ (11.4) — стальные 
ботинки. 

МИЯ! 80015 (2.1.5) — ботинки 
из мифрила. 

Огадопзкт Вос (3.1.4) — ве- 
ликолепные сапоги из драконьей 
кожи. Помимо прочего, еще защи- 
щают от жары (Неа\) и огня (ге). 
Перчатки 

о 1ванег б1уез (1.1.1) - лег- 
кие, слабо защищающие перчатки. 

Нагд цеа\пег С1оуе (1.1.2)  бо- 
лее прочные кованые перчатки. 

Зее! баипйа$ (0.1.3) — сталь- 
ные рукавицы. 

МИНИ! баип{е (0.1.4) - рука- 
вицы из мифрила. 

ПРЕДМЕТЫ 

омимо оружия, доспехов, 

и прочего в игре присутст- 
вует ряд предметов. 

РоНопз (Нар Оше, Оеер Ве, 
мег) - напитки голубого, синего и 
серебряного цветов, восстанавли- 
вающие здоровье. Напитки друго- 
го цвета можно сбросить на вра- 
га — это отнимет у него здоровье, 
если выпьете сами — можете по- 
гибнуть. 

Рег5 - пасатижи; если их ис- 
пользовать на \ММге (проволока), 
получится садок. 

Саде - садок. В него можно 
поймать Ее \Изр. 

Код - металлический прут; ес- 
ли его соединить с Сгуза|, полу- 
чится Сгуз!а| Вод. 

стой — помимо свитков с за- 
клинаниями, существуют еще 
зетоы, в которых можно прочесть 
истории из жизни людей этого ми- 
ра, их письма, дневники, а также 
записи о различных артефактах и 
секретных местах. 

НеаНН ККК — отличная штука. У 
героя, использовавшего эту вещи- 
цу, на порядок повышается коли- 
чество очков здоровья. 

баррьие Тайзтап — сапфиро- 
вый талисман, защита от холода. 

Моофеп №9 - древесное 
кольцо, защита от отравления. 

)аде МесНасе — нефритовое 
‘ожерелье, защита от отравления. 

‘бо Ва - золотое кольцо, за- 
щита от огня. 

Кубу Вид — рубиновое кольцо, 
защита от жары. 


отличный 


баррнте В д — салфировое 
кольцо, защита от холода. 

ЕтлегаЮ бгомуп — желтая коро- 
на, защищающая от ментальных 
атак 

Вибу Атие! - носящий дан- 
ный амулет герой становится не- 
восприимчив к жаре и огню. 


\ММесицег - волшебный посох, 
который игрок может собрать сам. 
Предназначен для уничтожения 
[паутины, закрывающей проход. 

Атеуз{ ппд - создает поле, 
защищающее от кислоты. 

‘боеп аррЕ - золотое яблоко. 
Всего их в игре три. Они открывают 
‚дорогу в Най5 о! Оеаб. 

Теззегасе Кеу — синий ключ. Ис- 
пользуя его на обелисках, можно 
открыть портал в Омегмуой а. 

Спезт - сундук, отличное вмес- 
тилище для пожиток. Позволяет 
переносить достаточно большой 


груз 
МАГИЯ 
Красная магия 


Ва!Ше Реуег — «боевая лихорадка», 
увеличивает, наносимые героем 
повреждения. 

Ситетез$ - неуклюжесть. Застав- 
ляет противника пропускать удары. 
АгеБаЙ — выстрел шаром огня. 

ге $МеЮ - защита от жары. 

Неа! Мага — защита от огня. 
1папега!е — испепеление (повреж- 
‘дает врага) 

!гопзКи — «Железная кожа». 
Мадта Бой - выстрел облаком ог- 
ня 

Мегеог Зпомег — выстрел множест- 
вом огненных шаров. 

Рап — заставляет противника бе- 
жать в страхе 

Рага\у55 — парализует врага. 

Теггог - замораживает противника. 
Фиолетовая магия 

Ас9 55е8 - защита от кислоты. 
Аа4 Зргау — кислотные брызги. 
Саизйс Ват - облако маленьких 
снарядов. 


'Сашзис \Магд — защита от кислоты. 
Получше Аа Не. 

'Оеа\\ Суд - смертельное облако. 
Едо Назн - озарение. 

Ате МуаК — защита от огня и жары. 
1ппег Вайапсе — увеличивает про- 
ворство. 

Мид Тар - удар врага силой мыс- 
ли 

беапд ТВошды — ментальный 
взрыв (повреждает врага). 

Зрей Ватег — сопротивление вра- 
жЖеским заклинаниям. 

Зиезике - увеличивает шанс по- 
пасть по врагу. 

Оранжевая магия 

Агс м — защита от ударов мол- 
ниями 

Весшс Агс — поток зарядов оран- 
жевого цвета. 

Роге Вок — выстрел снопом энер- 
гетических колец. 

Рогсе М/агд — защита от обычных 
стрел. 

1ейнагос Вгееге — вызывает пара- 
лич 

Цнипд Вок — удар пучком оран- 
жевых шаров-звезд. 

Цонипд $1огт — шторм молний 
МоН\еоуз ВаФапсе — «Сияние спра- 
ведливости». 

В!пд о! Рогсе — кольцо силы. 
Зно<ипд ТоисН — удар электричест- 
вом. 

Желтая магия 

Вой о{ Аате - дорожка огня, сжи- 
гающая врагу ноги. 

Олыгиедгацоп - враг распадается 
на атомы 

ге 5тогт — удар огненным шаром 
При попадании в цель превраща- 
ется в кольцо огня, которое, рас- 
пространяясь, наносит поврежде- 
ния всем стоящим вокруг. 

Нате $е! — защита от огня. 
Натипд Аига — вокруг врага появ- 
ляется аура, отнимающая у него 
здоровье. 

Напупд Оф - выстрел горящим 
шаром. 

Зиприг — разлетающиеся желтые 
звездочки. 

5ип Назй — солнечная вспышка. 
5ип Маг д — защита от волшебных 
‘снарядов. 

УапаивН Сгамебот - наносит 
‘очень сильные повреждения всему 
живому. 

Зеленая магия 

Вапн ММеакпезз — лечит малые ра- 
ны. 

Воиту оЁ1ве ЕапН - создает еду. 
СИбса| Неайпа — лечит критические 
раны. 

Сиврид ЕайН — замедляет движе- 
ния противника. 

\Ме ме — защита от отравления. 
Ше М/агд — защита в рукопашном 
‘бою. 
Марюг Неайпд — лечит серьезные 
раны. 

Мипог Неайпд - лечит поверхност- 
ные раны. 


Робоп Сои4 — отравляющее обла= 
ко зеленого цвета. 

Везитесйоп - возрождение. Самое 
полезное заклинание, 

ога о{ Нагт — зеленое кольцо, 
появляющееся в теле врага, Нано- 
ситему немалый ущерб. 

‘Синяя магия 

СРИ! - выстрел холодным возду- 
хом. 

‘Сов $МеЮ - защита от холода. 
Со \\Мпд - удар холодным вет- 
ром. 

Етееге - парализует врага и отни- 
мает у него часть жизни. 

Ноя Во! — поражает врага холод- 
ным облаком. 

194е$ — ледяная пыль. 

'се бют — расходящееся кольцом 
холодное облако голубого цвета. 
1се \ММагд — защита от атак холодом. 
"Му - невидимость. Во время 
действия этого заклинания ни один 
враг вас не заметит, даже если вы 
будете его атаковать. 

Мае!5гот - расходящееся в раз- 
ные стороны облако. Повреждает 
сразу нескольких врагов. 

Ведот — переносит в указанное ме- 
‘сто двух братьев, которыми управ- 
ляет компьютер. 

ва \МаК - позволяет некоторое 
время дышать под водой. 


ПРОДАВЦЫ 
ЗАКЛИНАНИЙ 

Для более удобного поиска нуж- 
ных заклинаний (естественно, при 
наличии немалых сумм денег) я 
приведу список всех продавцов за- 
клинаний. 

Ойпийиз. Живет в Радам'е, Торгу- 
ет: Рееге, СНИ, Марг Неайпд, 
лосКид Тоис, Теггог, Меиеог 
Зноумег, Ваше Регуог, Аа бргау, 
Натипд ОЪ. 

‘-еЮддаг. Его вы найдете в деревуш- 
ке на острове. Торгует: |се Мага, 
Робоп Сюуд, Мтог Неайлд, Гогсе 
М/ага, Ситзтезз, РиеммаК, Саизис 
\\/агд, Вой о! Нате, $ип М/ага. 
|Пбап. Этот волшебник (или вол- 
‘шебница) живет на юго-востоке 
Нацак, Торгует: еамак, Со! Ипа, 
Мог оЁ Нагт, МаРйта $иогт, 
Намито ВаФапсе, Аи оЁ Соп- 
знании, Вид оЁ Роге, Агс ею, 
Рагис, ге Ме, ЗигезёйКе, ппег 
Ваапсе. 

Оплдпаг, Маг города Баглос. Тор- 
гует: 4е5, ВапбВ \М\еаКпезз, 
Воиту ой Ме ЕапНн, Несе Агс, 
Игопзки, Аге 5ме, Аа 5ме, 
Саизис Вайт, Мапаибй СтауеБоги, 
Сагигариги. Между Радамз'ом и ВИ- 
1оп’ом есть заброшенная деревуш- 
ка, он живет там. Торгует: Верой, 
Ме Зе, ейнагос Вгеете, Мадта 
Вой, Ми Тар, Еге 5тогт. 

се [асег. На самом севере, в веч- 
ных снегах, среди льдов Мопз вы 
сможете его найти. Торгует: ке 
51огт, Везитесйоп, Сизбюп о{ Аг, 


Агс неа, ЕиеБанр рей вагпег, 
'Оеа{й Сид, Зипбиго, Зип ЯазВ. 
Гаа-Тауе! и ба!допаа-аг. Этих двух 
волшебников найти легко. Живут 
они рядом, в эльфийском городе 
Та-Таауап. Первый торгует: Свиие- 
оганоп, \пмзБИну, Сиса! Неайпо, 
Гогсе Вок, Рага|у5, ипсйпегаке, еаг- 
1пд Тпоцдн, Натиа Ауга. Второй 
торгует: Маехот, Со9 $, 
ЕтоЕ Вок, Че ага, арта Вок, 
Неа! М/агд, Едо Назв, Нате $Ме&, 
‘бгазрипа Еапй, 

Помните, что каждый из этих про- 
давцов волшебства за деньги мо- 
жет стать для вас вполне сносным 
учителем и повысить ваши магиче- 
‘скоеие способности. 


МОНСТРЫ 


ок баги — огромный му- 
В-- обладающий невидан- 
ной силой, Такой треснет — 
мало не покажется; старайтесь 
убивать его магией или из луков. 

Воск эруег - горный паук; ог- 
ромное насекомое, обладающее 
большим количеством яда, кото- 
рого стоит опасаться из-за зараже- 
ния. 

'Огс - орк, большое двухногое 
существо, Быстро бегает и сильно 
‘бьет, лучше нападайте на каждого 
орка всеми героями по очереди на 
каждого орка. 

О9г - огр. Здоровый людоед. 
Беспощаден ко всему живому. 

Впдапа — бандит. Обыкновен- 
ный человек, неплохо вооружен, 
имеет не очень много здоровья. В 
начале игры представляюет опас- 
ность из-за того, что предпочитае- 
ют нападать группой, в которой 
присутствуют лучники. Против них 
особенно эффективно применение 
магии 

Вигтаг4 - птица, Довольно 
слабый противник. Если их не- 
сколько, могут доставить неприят 
ности, 

‘бой — существо небольшого 
роста, вооружен слабо, мало здо- 
ровья. Опасен в начале игры, так 
как нападает с группой, в которой 
всегда есть лучники. Низкий рост 
гоблинов компенсируется доволь- 
но частыми ударчиками по вашей 
голове. 

Ооге - летающая клякса, ме- 
няющая форму. Довольно слаба. 
Старайтесь не попасть в окружение 
этих тварей. 

Оеа! Ооге - то же, что и Ооге, 
но гораздо сильнее и имеет дурац- 
кую привычку стрелять магией. 

кееоп [ог — очень сильный 
скелет-воин в броне, один из слуг 
Дракона изКап. Особенно опасен 
из-за немытых костей передних 
конечностей. 

егреги Мап — человек-змея. 
Как правило, они бродят кучами. 
Очень опасны. Не подпускайте 


сразу всех на близкое расстояние, 
стреляйте магией, стрелами. 

Ней Ноип@ - адская собака. 
Поражает на расстоянии огненны- 
ми шарами. Самое неприятное — 
эта тварь может вас убить вас так, 
что вы и не догадаетесь, откуда 
пришла смерть. 

'Огадоп Мап - человек-дракон. 
Ходят группами, как правило, в со- 
провождении С/ап! рег. Очень 
опасны даже для продвинутого 
персонажа. Их любимое занятие — 
подвешивать укушенных героев за 
ноги и проводить над ними свои 
ритуалы 

‘баги рег — гигантский паук. 
То же, что и паук, только чуть по- 
больше. Очень опасен. 

Воо4 \Мрег — змея красного 
цвета. Не очень опасна из-за не- 
большого количества здоровья, 
правда, может отравить. Не пыта- 
райтесь стрелять в нее из лука, ис- 
пользуйте только магию или ближ 
ний бой 

багу брег — гигантский паук. 
Тоже что и паук, только чуть по- 
больше. Очень опасен. 

Цгагд Мап - человек-ящери- 
ца. Нападают группой, очень опас- 
ны. 

бкееоп - скелет, не слабый 
соперник, но опасен только в нача- 
ле игры 

Риаие - пират, бандит-одиноч- 
ка. Очень слаб, 

Оагк М/агпог — темный воин, 
усиленный вариант 5ке\егог’а. 

Вапзпее — летающий дух зеле- 
ного цвета. Единственный дух, ко- 
торого можно встретить на поверх- 
ности. Очень силен, обладает 
большим запасом здоровья, ис- 
пользует магию. Сильный и очень 
опасный соперник даже для про- 
‘двинутого персонажа. 

НоБаоБт — увеличенный ва- 
риант гоблина. Достаточно силен, 
к тому же обладает неприятной 
способностью восстанавливать во 
время боя свое здоровье. 

5матр Аддег — змея синего 
цвета с маленькими, но очень ядо- 
витыми железами. 

ЗВатЬйта Миск — земляной 
человек с глупым лицом, стреляет 
магией. Опасен только на расстоя- 
нии. 

Огенок боБ - маленький 
гоблин, один из самых слабых вра- 
гов в игре. 

гой — тролль, огромная урод- 
ливая тварь. Во время боя лечится. 
Не давайте им времени на лече- 
ние, нанося сильные удары в об- 
ласть живота. 

Нате С/аг\ — огненный гигант, 
на него не действуют огненные за- 
клинания, что делает его трудно- 
убиваемым противником. 

ге Ва{ — огненная летучая 
мышь. Очень слаба. Даже то, что 


‘они нападают группами, их не спа- 
сает. 

МАНЕ Ноипд — ночная собака, 
довольно сильна. Вырывает куски 
вашего тела на небольшом рассто- 
янии, а вы в это же время до нее 
достать не можете. 

оне МММ — ужасный волк, об- 
ладает той же способностью, что и 
Мп: Ноипд. 

эрадоми Киа — рыцарь тени. 
Очень силен. Обычно нападают 
группами. Восстанавливают по хо- 
дубоя свое здоровье, быстро бега- 
ют. Их проворность в сочетании с 
силой делает их почти непобеди. 
мыми противниками. 

тр - бес, стреляет магией 

Ома{$ - рабочие шахт АгоБ!п. 
Слишком слабы для того, чтобы со- 
противляться 

Мугайв - серые духи Залов 
Смерти, Очень опасные, злые про- 
тивники. Их берет далеко не вся- 
кое оружие. 

зладе — черные духи, Обитают 
в Залах Смерти. Используйте про- 
тив них мощные заклинания и ору- 
жие, сделанное из Адатапит"а. 

Зресие - самый опасный дух 
из Залов Смерти, Убить его можно 
только мечом Багкзмеерег или за- 
клинанием Обицеогаоп, 

|ауа боет - лавовый голем. 
Неплохой противник, но для про- 
двинутого игрока представляет 
опасность лишь в группе своих со- 
ратников. 


\№Моофеп боет - древесный 
голем, аналог лавового голема в 
лесу. Стреляет магией. 

705 буапу — ледяной гигант. 
Против него не действует магия хо- 
лода. Крепкие нервы и здоровье 
позволяют ему спать на льдинах 
‘без одеяла. 

Огадоп Найевид — довольно 
слабые птицы-драконы, слуги "ак- 
51аапа. 

'Саме Мрег — пещерная змея, 
может отравить, а так — слабый 
противник. 


№ 


Это странное 
место, которое 
не раз 
обсуждалось 
учеными. 
Некоторые: 
говорят, что 
это миф, 
другие 
полагают, что. 
это царство 
вне времени и 
пространства 


МигаВ зрвег — сильный паук; 
которого сложно убить, к тому же 
он может впрыснуть в вас столько 
яда, что вы долго будете о нем 
вспоминать 


ОПИСАНИЕ 
КАРТЫ 


ир, в который вы попали, 
называется Рат.В нем рас- 
полагаются восемь коро- 


левств. 
\МИ4емагт 

Малозаселенная земля в цент- 
ре Гат. По сравнению с другими 
королевствами — самое безопасное 
место. Населяющие его монстры 
относительно слабы. В основном 
это гоблины и банды мародеров. В 
центре М/Феуаг" расположена де- 
ревня Радаме. В ней можно найти 
кузнеца, лекаря, скупщика, торгов- 
ца, продавца заклинаний 
Ретеге 

Земля благородных - Региеге — 
раньше была центром культуры, 
средоточием знаний. Теперь все 
забыто. Орды орков заполонили 
эти земли, и лишь В оп — огром- 
ный замок — продолжает сдержи. 
вать натиск орды, Часть благород- 
ных семейств все еще живет там, 
но ходят слухи, что подвалы и под- 
земелья ВИоп заполонили чудови- 
ща, а северную башню оккупиро- 
вали орки 
Моп5 

Земля снегов. Ни один из 
смельчаков, отправившихся туда, 
еще не вернулся. Говорят, в подзе- 
мельях этой земли лежит много со- 
кровищ, но огромные гиганты-во- 
ины охраняют их. 

Кагтпас 

Злой колдун Возка, один из 
подручных Затока, силой своей 
магии держит эту землю в подчи- 
нении. Город Багпос — центр этой 
земли — славится своими оружей- 
никами. Здесь можно приобрести 
довольно редкое оружие. 
Маауйв 

Пираты захватили одноимен- 
ный город на побережье великого 
моря. К северу от города в море 
находятся руины затопленного го- 
рода, а еще дальше располагается 
остров. Когда-то давно его пыта- 
лись заселить. Сейчас же там жи- 
вут лишь жалкие остатки пионе- 
ров. 

‚Нега! 

Земля эльфов. Они все еще 
пытаются сдержать натиск зла, но 
постепенно проигрывают битву. Их 
темные братья во главе с 
Кадагом, вторым подручным Заг- 
Потр'а, постепенно подчиняют себе 
эти земли. 

Накак 

Самая южная земля Гат. Не- 

проходимые джунгли скрывают от 


глаз героев руины @епд1 2иг — 
древнего города мертвой цивили- 
зации. 
АГОБт 

Когда-то центр великой Импе- 
рии Гномов, смертельное место 
для незакаленного человека. Люди 
говорят, что огромное животное — 
Дракон, — живет теперь в Янтар- 
ном Замке. Шахты АгоБйп содер- 
жат несметные богатства, но очень 
хорошо охраняются. 
Омепмопа 

Это странное место, которое не 
раз обсуждалось учеными. Неко- 
торые говорят, что это миф, другие. 
полагают, что это царство вне вре- 
мени и пространства и каждый шаг 
здесь может быть равен сотне 
миль. Певцы слагают о нем леген- 
ды, а герои мечтают туда попасть, 
'Найз о# беа4 

Залы Смерти — мрачная под- 
земная земля. Здесь правит Заг- 
Тю. Многие смертные приходили 
раньше сюда, теперь их души ох- 
раняют это место. 


НАЧАЛО ИГРЫ 


ри брата, находящиеся на 
Й вашем попечении, оказыва- 
ются у окаменевших коней в 
центре деревушки в неизвестной 
стране. Для начала побродите по 
этому населенному пункту, погово- 
рите слюдьми, походите по домам 
(в них вы найдете много интерес- 
ного), соберите все, что лежит без 
дела (особенно это относится к Ро- 
‘1оп5, мане и свиткам с заклинани- 
ями). Свитки советуем читать Ке- 
вину - онв магии больше понима- 
ет. 

После исследования города 
можно приступить к путешествиям. 
Идете к ближайшим воротам (луч- 
ше ктем, что расположены сверху) 
и вперед по дороге. Поначалу быс- 
тро бегать и уходить слишком да- 
леко от Радам (так называется де- 
ревня, в которой вы очутились) не 
‘следует — слишком велика вероят- 
ность погибнуть. Да, ходить лучше 
всего втроем, пусть вначале не 
‘очень удобно, но ничего, привыкн- 


ете, Монстры здесь (в отличие’от 
ГлаБю) довольно крутые, и вам 
придется туговато. 

Вашей первостепенной зада- 
чей является увеличение здоровья 
героев до 70-80 очков, а также ак- 
тивный сбор денег и хорошего во- 
оружения. «Крутость» монстров 
возрастает по мере удаления от Ра- 
Чам5. Старайтесь по максимуму 
использовать найденные в поселке 
заклинания. Вам никогда не поме- 
шает хорошо развитое умение 
рейсга и большой объем маны. 

Побродив по округе, вы вско- 
ре снова вернетесь в деревню. Тут- 
то к вам и подбежит неизвестный 
мужчина, начнет что-то быстро го- 
ворить, а закончив свою речь, ум- 
рет. Если вы ничего не поняли из 
его слов, то популярно объясняем. 
его семья подверглась нападению 
гоблинов, которые забрали его же- 
ну и ребенка в плен. Вам нужно ос- 
вободить их. 

Ну что ж, если здоровье ваших 
подопечных перевалило за 50, вы 
нашли приличный меч или тяже- 
лую палицу и запаслись живитель 
ными напитками, тогда отправляй- 
тесь в Деревню Гоблинов (боБ!п$ 
МИаде). Она находится к югу от Ра- 
Чам5. Чтобы до нее добраться, 
идите к нижним воротам, потом — 
по дороге, сворачивая на поворо- 
тах влево. Перейдите небольшую 
речку, там вас ожидает первая за- 
сада гоблинов; идите дальше до 
конца дороги. 

Дойдя до Деревни Гоблинов, 
перебейте всех монстров и собе 
рите разбросанные вещички и ма. 
ну. Убейте Кгодац, у него вы най- 
дете МИНИ! Раддег. В домах Дерев- 
ни вы обнаружите входы в подвал, 
спускайтесь туда. Под землей, пе- 
ребив всех Ооге и гоблинов, вы 
найдете две клетки: в одной лежит 
женщина, в другой ребенок, это и 
есть те, кого вам нужно было най- 
ти. Нок сожалению, они уже мерт- 
вы. Вот так грустно заканчивается 
ваше первое приключение 

Однако не стоит отчаиваться: в 
одном из свитков, найденных в Де- 


ревне, вы прочтете о таинственном 


огсегогз Га. Это подземелье на- 
ходится недалеко, на востоке от 
Деревни Гоблинов. Добравшись 
до самого его низа, вы упретесь в 
проход, закрытый двумя дверьми, 
и увидите рычаг, который эти две- 
ри открывает, Тут есть одна хит- 
рость: рычаг, открывая одну дверь, 
закрывает другую, поэтому следует 
сделать так, чтобы один брат дер- 
гал рычаг, а два других шли даль- 
ше. 

За дверьми вы обнаружите 
злого мага Кгат не Мад. Будьте 
аккуратнее, он стреляет опасными 
заклинаниями и может вас быстро 
отправить на тот свет. Постарай- 
тесь его убить побыстрее, что, 
кстати, сделать довольно легко, 
так как здоровья у него маловато. 
Он вам оставит Адатапйит Оад- 
ег. 

К западу от Радамз находится 
дом огромного орка по имени 
бо\мип. Победить его будет не- 
просто. Он попытается встретить 
вас в дверях и убить по одному, 
поэтому вламываться надо быстро 
и сразу втроем. В награду победи- 
телю достанутся М/оодеп 5ме, 
51ее! пог! 5муога, 5{ее! Воо1$, Зее! 
баип!е{5, АФЯ Веакег и немного 
денег, Также в его доме окажется 
целый жбан желтой жидкости — 
кислоты 

К востоку от уже ставшей вам 
родной деревни находится /омапз 
Саз\е. В этом замке некогда жило 
одно благородное семейство, ко- 
торое, к несчастью, было унич- 
тожено бандитами. Теперь это ме- 
сто — жилище несметных орд ске- 
летов, а также настоящий кладезь 
для начинающего игрока. На пер- 
вом этаже, рядом с холлом, вы 
найдете два жбана с зеленой и го- 
лубой жидкостями. Как их исполь- 
зовать, уже говорилось раньше. 
Кстати, можете попытаться сделать 
бомбу. Ее рецепт: в небольшом 
горшке смешать ВИпа РН, Стееп 
5йте Робоп, Веакег о{ Уе!ом/ Аа 
(это можно отыскать в самом зам- 
ке или добежать до бомип). 

В правой части замка в окру- 
жении слуг скрывается скелет по 
имени Вритгао, убив которого, вы 
получите волшебный меч Сашдега 
плюс МИНИ! Сгеаё $\мога, МИВИ! 
баипцеь. Да, перед комнатой 
Врипгао вы найдете НеаНВ КК, а 
как им воспользоваться — решать 
вам. Поднявшись на второй этаж и 
уничтожив там всех скелетов, в 
комнатах вы найдете множество 
пустых бутылок, деньги, восста- 
навливающие жизнь напитки, а в 
сундуке обнаружите волшебный 
амулет, В целом, Саз\е домапз в на- 
чале игры является местом, где 
можно достать неплохое вооруже- 
ние и броню, а также хорошенько 
потренировать своих героев 


Еще одно место, куда нужно 
заглянуть — это Бандитское подзе- 
мелье. Расположено оно к северу 
от Рада. Добравшись до главаря 
и, естественно, убив его, вы добу- 
дете себе неплохую ${ее! Вгеаз\ 
Рае. 

‘Следует также посетить подзе- 
мелья к западу от Дома Орка. Их 
всего пять. Вообще возьмите себе 
за правило исследовать все подзе- 
мелья, которые найдете. Там пол- 
но полезных вещичек 

Вот вам примерный вариант 
начала игры. Натренировав героев 
до приличного, как вы считаете, 
уровня, можно приступать к основ- 
ному сожету игры. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 

ще раз напомню: из-за бит- 
| А 

рядка и Хаоса, а точнее, из- 
за последствий этой битвы стонут 
‘обычные жители волшебной стра- 
ны Раг. Вашей задачей является 
прекращение этого противоборст- 
ва, то есть либо вы победите одну 
‘из этих сил, либо вы эти силы ней- 
трализуете. 

Для того чтобы прекратить бе- 
зобразия двух богов, вам необхо- 
‘димо до них добраться. Сделать 
это непросто. Дорогу к ним знали 
кони, притащившие вас сюда, но, к 
сожалению, они окаменели. Ниче- 
го страшного: видите на пьедеста- 
ле у ног коней три углубления? Это 
‘места для трех золотых яблок. Как 
вы помните из вступления, Запо!® с 
помощью Возка сделал восемь 
волшебных камней - Тарз‘опез - и 
поместил их по одному в каждое 
из королевств Рагт. Один камень, а 
именно Тарз‘опе о{ \Меуагт, кони 
разрушили, следовательно, вам 
надо достать остальные семь. 

Итак, вашей целью является 
сбор трех золотых яблок, проход к 
богам и коллекционирование семи 
волшебных камней. 


НЕТНВАЕЫМ 

Для начала следует отправить- 
ся именно сюда. Захватить здесь 
камень будет несложно, важно 
только иметь при себе, как мини- 
мум, стальное оружие, стальную 
броню, а лучше броню одного из 
ящеров (мы отдаем предпочтение 
синим доспехам), волшебный 
(Са\Фега и пару хорошо развитых 
заклинаний помощней. Заклина- 
ния вам помогут справиться без 
больших потерь со слугами Кайда- 
ра (его самого они практически не 
берут). Пригодятся также $4мег Ро- 
1015 и пара зеленых и желтых 
ядов: сбросите их Кайдару на голо- 
ву. 

Кайдар обитает в подземелье 
к югу от дома перевозчика в 


'Нейнгайп. Спускайтесь от Него вниз. 
по дороге до конца, затем возьми- 
те чуть вправо. Нашли пещеру? Ес- 
ли да, то сразу это поймете - на вас 
тут же набросятся бандиты. Унич- 
тожьте их, и вперед, в подземелье! 

Побродите по темным сырым 
коридорам. Уничтожайте врагов, 
собирайте вещи. Вашей задачей 
пока будет найти Код, Суза, и 
Мите. 

Ни в коем случае не трогайте 
темных эльфов. Они вас не тронут, 
но если вы их решите обидеть, 
знайте — они великие маги, и дол- 
го трем братьям не протянуть, 

Исследовав подземелье и най- 
дя все, что надо, вы в конце концов 
наткнетесь на дверь, ведущую в 
чьи-то покои. Не торопитесь ее от- 
крывать. За ней есть пара огненных 
элементальчиков. Дайте героям 
защиту от огня и входите. Поста- 
райтесь поскорее разобраться с 
Риге МИзр и быстро бегите дальше, 
так как эти друзья имеют дурную 
привычку возрождаться, Не за- 
будьте закрыть за собой дверь, 
иначе МИзр будут гоняться за вами 
по всему подземелью. 

Ну вот, вы оказались в про- 
<торной комнате, из которой есть 
лишь два выхода, причем один за- 
тянут паутиной. Что ж, идите во 
второй. Пройдя по коридору, вы 
окажетесь в комнате, единствен- 


ный выход из которой тоже затянут 
паутиной. Ничего страшного. Ви- 
дите книжку и пассатижи? Это ва- 
ши ключи. В книжке написано, как 
изготовить \Мебсимег (резак для 
паутины). Вот теперь вам и приго- 
‘дятся те вещи, что вы собрали ра- 
нее. 

Итак начинаем соединять: Вод 
+ Суза! = Стуза! Вод, Рпег$ + ге 
= Саде. Теперь идите к тому месту, 
где видели Рге М/зр, опустите Саде 
прямо на него. Теперь у нас есть 
огненный элементальчик в клетке. 
Возьмите его и опустите на Стузка! 
Вод — получите Мебсинег. 


АЕМ 


Добыть этот 
камень очень. 
непросто, да и 
само задание, 
которое надо 
выполнить для 
этого, одно из 
самых 
длинных 


Идите обратно и, щелкнув два 
раза на \Мебсицеге, разрежьте па- 
утину. Путь свободен, идите даль- 
ше. По пути уничтожайте пауков 

Вскоре вы зайдете в неболь- 
шую комнатку, в центре которой 
расположен пьедестал, а на нем 
лежит баюп'5 5кий. Возьмите его 
и идите дальше. 

И вот, наконец, долгожданная 
комната с Таруопе оЁ Нейгайп в 


центре, но тут помимо пауков есть 
еще и сподвижник Кайдара, могу- 


чий маг Могдека!. Уничтожьте 
всех, включая и мага. От него вам 
останется волшебный меч НеИВа- 
2ог (им лучше сразу и вооружить- 
ся). 

Долгожданный камень перед 
вами. Но вот незадача: камень-то 
не берется. Ничего, бросаем на не- 
го найденный ранее бай юп'$ Кий. 
Тут же появится сам Кайдар, нач- 
нет ругаться и затем нападет. Сов- 
местными усилиями уничтожьте 
его. Как награду за победу вы по- 
лучите золотое яблоко, Теззегась 
Кеу, Мебсицег 

Теззегасе Кеу поможет вам пу- 
тешествовать через Омегуой 4. Для 
этого подойдите к обелиску и ис- 
пользуйте на нем ключ: откроется 
портал, через который вы попадете 
в Оуегиой4. Теперь камень ваш. 


ТАРЗТОМЕ 
ОЕ МАГОАМТН 

Честно говоря, добыть этот ка- 
мень очень непросто, да и само за- 
дание, которое надо выполнить 
для этого, одно из самых длинных. 

Придя в центр королевства 
Маа\иИ, в город с одноименным 
названием, вы сразу же обнаружи- 
теодну его особенность. На васпо- 
<тоянно в черте города нападают 
пираты. Ничего не поняли? Мы 
поначалу тоже. Город это морской, 
так что идите в порт. Поговорите с 
владельцем корабля. Он скажет, 
что отвезет вас в руины Тапа 
Вип, где находится второй Тар- 


з1опе, только тогда, когда в городе 
не будет пиратов. 

Чтобы избавить город от пира- 
тов, надо уничтожить их главаря, 
который живет в подземелье на 
юго-западе от МаФамив“а. Идите 
по побережью в этом направле- 
нии, и найдете пещеру. Будьте ос- 
торожны: в пещере пауки и силь- 
ные скелеты-воины. Исследуйте 
пещеру. Вы найдете много занима- 
тельных вещей. Чего стоит только. 
сундук, набитый оружием! В конце 
вы упретесь в дверь. Учтите, пират 
там не один, его охраняют скелеты- 
воины. Если готовы, заходите, 
только обязательно заприте за со- 
бой дверь. 

Подойдите к столу пирата, он 
заговорит с вами, расскажет о сво- 
ем могуществе, а затем предложит 
к нему присоединиться. Если вы 
согласитесь, то пополните ряды 
‘скелетов-воинов, если нет, то на 
вас бросится огромная толпа мерт- 
вецов во главе с пиратом. Перебив 
их, можно пройтись по жилищу 
преступника — найдете немало за- 
нимательного, в том числе Етега9 
бгомп и Виубу Атше!. Они вам 
пригодятся позже. 

Выходя из подземелья, будьте 
начеку: после смерти пирата мон- 
стры здесь стали значительно 
сильнее, появились также маги и 
противные летающие амебы 
(Ооге), пауки же научились стре- 
лять мощными зарядами. Выйти из 
подземелья можно так: возьмите 
одного из братьев, у которого есть 
заклинание Верип, и, внимательно 
изучив карту, кратчайшим путем 
выбегайте наружу, не обращая 
внимания на нападения. Выйдя из 
подземелья, просто телепортируй- 
те к себе оставшихся в пещере бра- 
тьев 

Вернитесь в город и сдайте на- 
грабленное. Здесь, кстати, нахо- 
дится самый лучший из магазинов- 
скупщиков, в нем вам предложат 
за вещь почти столько же монет, 
сколько она стоит у продавцов 
(особенно выгодно здесь прода- 
вать бет $1опез, курс — 40 монет 
за1 камень) 

Продав вещички, бегите на 
пристань. Капитан теперь готов от- 
везти вас в Руины. Высадившись в 
Руинах, не бегите сломя голову. 
Во-первых, можно упасть в воду и 
утонуть, а во-вторых — здесь полно 
монстров 

Исследовав Затонувший Го- 
род, вы обнаружите там два бас- 
сейна, наполненных водой, и два 
домика, в одном из которых будут, 
помимо монстров, три рычага, пу- 
скающие воду в бассейнах. В од- 
ном из бассейнов, а точнее, в бли- 
жайшем к месту вашей высадки 
лежит Тархопе. Нажмите два 
крайних рычага, и вы услышите 


звук уходящей воды. Теперь идите 
к бассейну и заберите камень. Еще’ 
один Тарз‘опе ваш. 


ТОМЕ 
ОЕ АВОВЫМ 

В жилище одного из главней- 
ших сподвижников бапо{н'а - Кай- 
дара — вы уже побывали, настало 
время отправиться к другому по- 
мощнику великого Порядка — Дра- 
кону по имени гахаКаап. Спра- 
виться с ним будет посложнее, но 
все-таки возможно. 

Дракон проживает в подземе- 
лье, расположенном под АтЬег 
Сазце. Сам замок располагается к 
северу от перевозчика. Это строе- 
ние вы сразу узнаете, уж очень оно 
напоминает цирк. Войдя в него, вы 
попадете в комнату, в центре кото- 
рой находится лестница, ведущая 
на второй этаж, справа и слева за 
закрытыми дверьми расположены 
три телепорта в нижние залы. Каж- 
дая из дверей открывается путем 
включения определенной пары 
рычагов на втором этаже, перечис- 
лять их комбинации мы не будем, 
так как их всего три, а в дальнем 
конце помещения находится кори 
дор, перекрытый аж тремя дверь- 
ми. 

В каждом из залов, куда ведут 
телепорты, вы найдете по одному 
ключу: тега Кеу, баррьге Кеу, 
Вюодяюопе Кеу (также там много 
полезных предметов, в частности, 
алмазов). Эти ключи открывают 
двери коридора: Етега!Ч Кеу — 
первую, Воод51опе Кеу - вторую, 
баррйне Кеу - третью. 

В конце коридора находится 
телепорт, ведущий к Дракону, но 
будьте начеку: до Дракона вам 
придется сразиться с пауками, ске- 
летами и летающими амебами. 
‘Сам Дракон стреляет огнем и абсо- 
лютно не восприимчив к любому 
оружию, кроме сделанного из 
Адатапит'а. Идя с ним на бой, 
надо: надеть какой-нибудь пред” 
мет, предоставляющий защиту от 
огня и жары (например ВиБу 
'Атше!) или воспользоваться соот- 
ветствующим защитным заклина- 
нием; по возможности взять ору- 
жие, сделанное из Адатапиит'а, а 
если такового нет, следует атако- 
вать Дракона заклинаниями Я ге- 
Бай (его он особенно не переносит) 
или 5ипНазв. 

Победив Дракона, обследуйте 
мертвое тело: найдете золотое яб- 
локо, Теззегас{ Кеу и логово. Там 
вы обнаружите много драгоцен- 
ных камней, а также волшебные 
вещи, однако камня не найдете. На 
самом деле он находится чуть се- 
вернее Замка, в шахте, которая те- 
перь стала пристанищем огромно- 
го количества чудовищ, 


Камень находится на четвер- 
том уровне шахты (естественно, 
вниз). Для перемещения по уров" 
ням необходимо нажимать рыча- 
ги, так как каждый последующий 
уровень закрыт дверью, которая 
открывается нажатием соответст 
вующего рычага в противополож- 
ном конце подземелья. 

На первом и втором уровнях 
вам встретятся бывшие работники 
этого места — гномы (оставляют по- 
сле смерти помимо оружия, еще и 
алмазы). На втором этаже будет 
лестница, ведущая вниз и не за- 
крытая дверью. Обязательно спус- 
титесь по ней, попадете в комнату, 
где, убив пауков, обнаружите две 
пары Огадопзк!п Воо!з и шесть Еге- 
Бгапд Аггомуь. 

На четвертом уровне находит- 
ся огромное лавовое озеро с ост- 
ровами. На одном из островов ле- 
жит теперь уже ваш Тарз'опе. Одна 
деталь: по этому озеру можно хо- 
дить, не теряя ни капли здоровья, 
для этого надо надеть Огадопзкит 
80015. На этом же уровне, почти у 
самого входа, бродит ада, убив 
которого, вы получите меч багк- 
з\еерег 


'ТАРЗТОМЕ ОЕ НАТАК 


Этот камень добыть будет 
очень сложно, так как охраняющие 
его монстры на порядок вас силь- 
нее и обладают возможностью по- 
ражать на расстоянии магией 


Таряюпе находится в пирами- 
де, расположенной в самой север- 
ной части руин бепд! иг, а руины 
находятся в центре джунглей, к 
юго-западу от перевозчика. Осо- 
бую опасность представляют Р!апе 
Мап — зеленые монстры, хорошо 
дерущиеся и отлично владеющие 
магией. 

Найдя пирамиду, подними- 
тесь на самый ее верх и нажмите 
две кнопки на столбах. Появится 
привидение, убить которое можно 


только оружием, сделанным из 
Адатапйипуа, также откроется по- 
тайная дверь. Опуститесь на этаж 
вниз, и вы ее увидите. В открыв- 
шемся помещении надо нажать 
еще одну кнопку. Откроется еще 
одна дверь, ведущая на этаж ниже. 
Там в маленькой комнате, охраня- 
емый шаманом РгоЙо, лежит ка- 
мень. Убейте шамана: он вам оста- 
вит волшебный меч \епот, но, бе- 
ря камень, будьте осторожны: 
дверь, через которую вы вошли, 
закроется, а откроется дверь, веду- 
щая к монстрам. Перебейте их. 


чарте 


ОЕ КАВМИМАС 

Этот камень находится в ВозКа 
Сиаде к северу от города Багпос 
(идите по дороге вдоль побере- 
жья — не пропустите), и охраняет 
его последний, третий помощник 
бапо{в’а — великий маг ВозКа. 

В этом замке много бесов, са- 
ми по себе они слабы (убиваются с 
одного удара), однако стреляют 
довольно мощной магией. 

Найдите лестницу в подвал 
(находится в правой части замка). 
Вам придется пройти через комна- 
Ту, в которой стоит аппарат, гене- 
рирующий атакующие заклинания 
(они почему-то все время летят в 
вас). Спустившись вниз, вы увиди- 
те запертых в клетки монстров — 
объекты экспериментов Роски. 
Пройдите дальше, вы попадете в 


комнату, где лежит нужный вам ка- 
мень: он является сердцем, источ- 
ником энергии для машины, кото- 
рая вас обстреливала этажом вы- 
ше. Возьмите камень, и вы 
услышите звук открывающейся 
двери. Это монстры, до этого си- 
девшие в клетках, оказались на 
свободе. Теперь, чтобы выйти, вам 
придется сними сразиться. 

Но не спешите уходить: в ком- 
нате с камнем находится сундук с 
деньгами и вещами, также обсле- 


‘дуйте убитых монстров, у некото- 
рых из них есть кое-что полезное. 

Однако ваша миссия здесь 
еще не окончена, теперь вам надо 
убить самого Роску., Поднимитесь 
‘для этого на крышу. На предпо- 
следнем этаже в красной шкатулке 
лежит Вопе Кеу, возьмите его. На 
крыше вы увидите другой спуск 
вниз, огороженный решеткой с за- 
пертой дверью. Дверь отпирается с 
помощью Вопе Кеу. Спуститесь 
вниз, ивы окажетесь у Роски. 

В борьбе смагом будьте очень 
‘осторожны. Во-первых, его не бе- 
рет Адатпаги ит Сгеа! $\мога, а ос- 
тальные наносят незначительные 
повреждения. Во-вторых, заклина- 
ния, которые он использует, явля- 
ются самыми мощными в игре. 
Убить его очень сложно. Перед 
борьбой с ним вооружите братьев 
всеми имеющимися у вас в нали- 
чии волшебными мечами и захва- 
тите побольше 5Ймег РоНоп. Да, к 
западу от Возка СНаде, на берегу 
моря, находится небольшая дере- 
вушка, в которую часто наведыва- 
ются брадом КЮ, а у них обыч- 
но немало денег и хорошее воору- 
жение, да и опыта они дают 
прилично. 


ТАРЗТОМЕ 


ОЕ РЕМТЕВЕ 

В северной части города ВМоп 
есть башня, при приближении к 
которой начинает играть тревож 
ная музыка. Все правильно, там 
полно огров, Снаружи туда попасть 
нельзя, для этого придется опус- 
титься в подвалы. Лестница, веду- 
щая вниз, находится в соседнем 
‘доме 

Побродите внизу, подеритесь, 
< ограми и вампирами - найдете 
много полезного. В конце путеше- 
ствия обнаружите дверь, которую 
охраняют два огра, Вило и Рио. 
Пройдя за дверь, попадете в склеп, 
где покоится М5\гезз Езтега!да и 
Кид Кайдег. В противоположном 
конце комнаты - закрытая дверь. 

Телепортируйте за нее двух 
братьев, но будьте осторожны, там 
очень, повторяем, очень много ог- 
ров. Дойдите до конца этого кори- 
дора и поднимитесь по лестнице 
вверх. Вы попадете в чудесный 
сад, в центре которого располага- 
ется Таруопе: его охраняет огр по 
имени тазь и куча его приспеш- 
ников. Убейте их и завладейте 
камнем. У Смэша вы найдете миф- 
риловую броню, мифриловый 
шлем, стальные ботинки, стальные 
рукавицы и «Зачарованный» бое- 
вой молот. 


ТАРЗТОМЕ ОЕ МОМЗ° 


Последний камень находится 
на самом севере Гагт, в стране веч- 
ных льдов и снегов. Отправляясь 
туда, не забудьте онадеть на себя 


В борьбе с 
магом будьте 
очень 
‘осторожны. Во- 
первых, его 

не берет 
‚АцатапНит 
‘бгеа! Змога, 

а остальные 
наносят 
незначительны 
е повреждения. 
Во-вторых, 
заклинания, 
которые он 
использует, 
являются 
самыми 
мощными 

в игре 


ЕАЕВУ ТАЕЕ АОУЕМТОВЕ 


АЕМ 


Из обители 
Заню!й”а назад, 


‘дороги нет, 
либо вы 
победите, либо 
бесславно 
погибнете 


что-нибудь потеплее (пом Рапка). 
или нацепить соответствующий 
амулет (кольцо). Пользоваться за- 
клинаниями от холода не рекомен- 
дуется, так как они действуют огра- 
ниченный промежуток времени и 
вы замучаетесь их постоянно на- 
кладывать (особенно на троих ге- 
роев). 

Находится Таруюпе в одном из 
местных подземелий, но вам при- 
дется посетить еще два. В первом 
находится волшебная палица и ку- 
ча алмазов, да и найти его проще 
(от него также будем искать другие 
две пещеры). Во втором находится 
волшебный Текоп Натгег, он 
вам пригодится при добыче Тар- 
эопе. 

Итак, первое подземелье на- 
ходится к западу от перевозчика. 
Туда непременно следует зайти. 
Помимо указанных ранее вещей, 
вы найдете там немало полезных 
заклинаний. Второе — к северо- 
востоку от первого на север ст пе- 
ревозчика. И третье — к северу от 
первого. В этом подземелье вы 
найдете камень, замороженный во 
льду, лед расколоть можно лишь с 
помощью Текоп Нагптег. Возьми- 
те молот - и вперед! 


опросить 
НАСЕ$ ОЕ ОЕАО 


Итак, семь камней и три золо- 
тых яблока у вас, 

Вернитесь к статуе трех коней. 
Возьмите яблоки и положите их в 
три углубления на пьедестале: пе- 
ред вами откроется проход в Залы 
Смерти. Перед тем как бежать ту- 
да, уясните себе следующие вещи: 
монстры Залов Смерти (точнее, ду- 
хи смертных, их населяющие) бо- 
ятся только оружия, сделанного из 
АЧатапйипта, а некоторые не бо- 
ятся даже и его. В этом случае вам 
поможет волшебный Бак- 
змеерег — бьет всех с одного уда- 
ра, а также заклинания Оби(едга- 
‘Чоп (разрушение) и му (не- 
видимость). Кстати, когда вы 


невидимы, можете совершенно 


безнаказанно уничтожать монст- 
ров: они не будут отвечать. 

Теперь, применив на себе за- 
клинание невидимости, спуститесь 
вниз. Бегите вправо, не обращая 
внимания на духов, до небольшо- 
го строения. Если вы собрали все 
камни, двери его не будут заперты. 

В центре комнаты стоит Воск о? 
Оезраи (камень отчаяния), его 
нужно сломать. Из разрушенного 
камня появится амулет ОБес: о 
Норе (объект надежды), захватите 
его, Вернитесь обратно к лестнице. 
От нее двигайтесь вверх до стены, 
а далее вдоль стены налево, до во- 
рот. Пройдитя, не забудьте их за 
собой закрыть. 

Вот тут вам и встретятся духи 
Зресие: их уже не возьмешь ни- 
чем, кроме Багкзмеерег или закли- 
нания разрушения, но лучше всего 
пробежать мимо, используя за- 
клинание невидимости. 

Бегите теперь снова влево до 
старого разрушенного обелиска. 
Используйте на нем ОБрес: о! Норе 
и откройте портал. Войдя в него, 
вы попадете в убежище Тпогой$ 
(смертное воплощение Хаоса). Его 
убивать не надо, поговорите с ним. 
В конце разговора получите от него 
Сраоз ОгЬ. Берите, пригодится. 

Вернитесь через портал назад 
и, придерживаясь северо-восточ- 
ного направления, идите к порталу 
бапк\р'а. Портал находится в зда- 
нии за запертой дверью, открыть 
которую можно последовательным 
‘нажатием рычагов. Рычаги нахо- 
дятся здесь же, за закрытыми 
дверьми в маленьких комнатках. 

План этого строения следую- 
щий: длинный коридор от входа 
ведет прямо к запертому порталу. 
Этот коридор пересекают еще два. 
В ближайшем находятся четыре 
комнаты - две слева, две справа, в 
дальнем - всего две, по одной с 
каждой стороны. Первоначально 
открыта лишь одна комната - у 
первой же развилки поверните на- 
лево, первая дверь. Дернув там за 
рычаг, вы откроете дверь комнаты, 
расположенной в самом конце это- 
го же коридора, но только на дру- 
гой стороне. Далее бегите до сле- 
дующей развилки, а там налево, 
затем вернитесь в первый коридор 
и направо, ближайшая дверь, те- 
перь обратно до конца. Остался 
последний рычаг, во втором кори- 
доре в комнате справа. Нажав на 
него, вы откроете дверь, ведущую 
к порталу. Если вы все сделали 
верно, смело заходите в него, но 
помните: из обители бай! "а на- 
зад дороги нет, либо вы победите, 
‘либо бесславно погибнете. 

'Очутившись в центре пещеры, 
сделайте своих героев невидимы- 
ми, иначе духи вас в конце концов 
прибьют (здесь монстры очень бы- 


стро возрождаются). Идите влево, 
чуть вниз, и упретесь в дом, где 
живет Порядок. Войдите внутрь: 
две двери, ведущие в главный зал, 
закрыты, первая дверь ведет в 
приемную (там полно адом 
Кп9Р(5), вторая дверь — из прием- 
ной в зал. Чтобы открыть первую, 
идите вправо, в комнату, где нахо- 
дится машина, выпускающая 
\Моодеп боет, дерните там два 
рычага справа. Вторая дверь от- 
крывается рычагами комнаты сле- 
ва, там машина производит (ауа 
‘боет. Зайдите в зал и уложите на 
пьедесталы камни. Появится 5аг- 
ИИ. Что делать дальше, решайте 
сами. Сообразить будет нетрудно. 
Если же мы опишем и это, то, бо- 
юсь, играть вам будет просто не 
интересно. 


ОСТРОВ 

Помимо огромного континен- 
та, на котором разворачивается 
все действие игры, на карте есть. 
довольно большой остров, нахо- 
дящийся слева сверху. Попасть ту- 
да можно лишь через Омеплюг@. 
Для этого подойдите к обелиску к 
юго-западу от Маауй!Р'а, исполь. 
зуйте на нем Теззегас! Кеу, войдите 
в портал. В Омепиюй@ идите к само- 
му верхнему обелиску и выйдите 
через него. На острове есть не- 
сколько подземелий, деревушка, в 
которой живут продавец заклина- 
ний и лекарь. А на юго-западе есть. 
маяк, под ним находится пещера — 
‘обязательно загляните туда, 


МАЛЕНЬКИЕ 
х и 


лятех, кому очень туго при- 
ходится в начале игры, на- 
писаны эти два не очень че- 
ых Приема. Во-первых, вы мо- 
жете возродить погибшего брата, 
не прибегая к заклинанию возрож- 
дения, Для этого положите в сумку 
умершего грибы (МизНгоогпз), по- 
‘сле каким-нибудь из живых брать- 
‘ев-героев обыщите труп умершего, 
откройте сумку и съешьте грибы, 
не вытаскивая их. С очень малым 
числом здоровья парень оживет. 
Аналогично делается вечная 
восстанавливающая бутылка. Для 
этого из сумки мертвого героя 
(обязательно одного из ваших 
братьев) выпейте содержимое бу- 
тылочки ПРА Ве Ройоп. После 
этого оживите мертвого грибами. 
Теперь этой «пустой бутылочкой» 
можно пользоваться вечно, она 
будет продолжать восстанавли- 
вать здоровье и никогда не кон- 
чится. 


Тиску КТа, клуб «бате ба!аху» 


ОМК $МАБАМООО 


`Операционная система — МЛпдо\$ 95 + ОнесёХ 5.0. 
Процессор — 4860Х4/100 (рекомендуется Репнит 133) 
Оперативная память — 16 Мб 

Видеоплата — 1 Мб (рекомендуется 2 Мб) 

Привод С0-АОМ - 2-х (рекомендуется 8-х) 
Необходимо на жестком диске - 70 Мб 


РАЗРАБОТЧИК. 
Аобтлзоп Тесппотоотез пс. _ ПДеуаИМИЕЕ 
‘апрель 1998 г. ВЫХОД. 


Мопкеу 15апа, Рау о {Не Тетаде и 5ат&Мах? Лично я, каки 
‘многие другие, люблю их за искрометный черный юмор, за 
бесконечную игру слов, пародии ит. д. 

И именно такой тон выбрали для своей игры создатели игры 
рик тай\моо4, немедленно завоевавшей сердца многочислен- 
ных поклонников жанра ролевых и приключенческих игр. Бытует 
мнение, что ОК является своего рода пародией на ГаЫю, что в 
принципе верно, хотя прямых намеков на это в игре нет. Схожести 
добавляет наличие спрайтовой графики с видом в три четверти и 
городков, в которых дают задания. «Динк» отличается лишь тем, 
что в нем имеется значительная доля реального квеста, тогда как в 
!аЫю практически вся квестовая часть раскрывается в диалогах. 
Как бы то ни было, мы имеем дело с очень качественным продук- 


3: что, спрашивается, любим мы квесты от исазАт$ серии 


том, полное прохождение которого вам и предлагается. 


то случилось в ту дождли- 
вую летнюю ночь, когда у 
Мамаши неожиданно на- 
чались схватки, ожидавшиеся не 
ранее чем через месяц. Папаша 
хмуро глянул на стену дождя за 
слюдяным  оконцем, накинул 


которого в трехлетнем возрасте 
ущипнул маленький желтый уте- 
нок, Утенок вырос и забыл ма- 
ленького мальчика. А мальчик не 
забыл птичку и отрывал головы 
всем ее сородичам до собствен- 
ной глубокой старости 
Восемнадцать лет пролетели 
как миг, и решению Папаши, по- 
хоже, суждено было сбыться. До- 


Си и, закрыв 1пуепуогу, рассыпьте 
корм по загону. Получив ежеднев- 
ную порцию издевательств от 
тнусного типа по имени Мйдег, 
пойдите к той самой повивальной 
бабке, уронившей вас на пол 
(карга еще жива и гонит отмен. 
ный первач) и согласитесь найти 
ее крякву, которая находится где 
то на нижних экранах деревни ря- 


плащ-палатку и побежал, шлепая 

п пола ков СТигнув призывного возраста, дом с двуютажным домом. На. За что, 

бе р "олдунье  Динк (кстати, названный, так в кричите на нее, и она сама пойдет спрашивается, 

и Оша на те] честь любимого Папашей хряка- — домой. Можно также снести утке любим мы 
производителя) был послан ко- голову и пойти к бабке п . 

мешках отборного сахара иновом  иедкуда А ши а а ИИ 

импортном змеевике, после чего у А р р |шсазАиз?. 
ку телосложения был хлипкого и баловство с уткой, вернитесь до- 

бабка прибыла в Папашину избу ь л 

пала то прошесвии сольких — Не Удовлетворяющего стандартам — мой, получите от матери задание ично я, каки 

у королевской гвардии. Именно по- п ‚че орехов и выхо) 

лет, можно смело сказать, что ро- НОТ ю абеке орек те многие другие, 
этому на него было взвалено тя- деревни. 

ды прошли нормально, если не люблю их за 
Желое и позорное бремя свино- Здесь вам встретится некое 

считать того, что в момент появле- ‘искрометный 
водства, давшее повод для насме- подобие низкорослого зеленого 

ния ребенка старуху скрючил кон- й 

я реренка старуху сочи кон" шек со стороны сверстников и Гэндальфа, убеждающее вас за- черный юмор, 

Пати И Мал пу укнув че — дам. Но кто тогда знал, что за ге- — глянуть кнему в свободное время. за 

[1 ‚ рухну рой скрывается под маской тоще-  Поговорив с ним, поднимитесь 

земь. Удивленно оглядевшись, он з ‘бесконечную 
го сопливого свинопаса! вверх и сохраните игру с помо- 

ПЕВИТЕЛЬНОУРЮНИУЛ И Зла щью специального агрегата (всего игру слов, 

плачем. Счастливый Папаша по- "| 

и ю ЧАСТЬ 1: —зиреих будет 7-8 штук). Затем пародии 


мянул разом всех известных ему 
ответственных за содеянное и, 
стукнув чаркой пива о стол, про- 
молвил: «Свинопасом будет, ре- 
шено!» 

Уместно будет сказать, что 
многие впоследствии считали ре- 
зультатом удара об пол страсть 
Динка к отрыванию голов у уток. 
На самом деле корни этой исто- 
рии уходят в детство мальчугана, 


ЗТОМЕВВООК 
бычное утро свинопаса. 


ми в правом верхнем углу 
комнаты, выйдите из дома и под- 
нимитесь на один экране выше 
дома — здесь пасутся истощенные 
от голода хрюшки. Нажмите 
Етцег, выберите в |пуеп{огу мешок 
< кормом для свиней, нажмите 


обойдите деревню с правой сто- 
роны и стукните пару раз по оре- 
ховому дереву. Возьмите орех и 
возвращайтесь домой, попутно 
полюбовавшись, как объект жела- 
ний нашего Динка обламывает 
клеящегося к ней Миега. Дома 
вас ожидает горе — вместе с до- 
мом сгорела матушка. Сходите 
поговорить со стражником у вхо- 
да в деревню и затем вернитесь, 


32. 


ИГРОМАНИЯ и. 


чтобы взять дома письмо и карту. 
Теперь можно и к магу сходить — 
он живет вверху справа от дерев- 
ни, в стоящей под обрывом из- 
бушке. Получив от него задание 
убить жуткое чудовище, живущее 
в пещере экранов на пять левее 
дома, выпейте и идите к пещере. 
Для этого обойдите полностью 
весь лес и холмы и, добравшись 
наконец до пещеры, отодвиньте 


камень, закрывающий вход. Зай 
дя внутрь, поднимитесь наверх и 
сверните сначала налево, Собери- 
те все добро и идите направо. 
Оказавшись в пещере с монстром, 
убейте его, используя тактику 
«ударил - отбежал». Выходить из 
экрана нежелательно, т.к. против: 
ник успеет восстановить все свое 
здоровье. 

Возвращайтесь в домик вол. 
шебника, который успел убежать, 
оставив вам 200 монет и заклина- 
ние огненного шара. Надо ска 
зать, магическое оружие играет в 
«Динке» большую роль, и поэтому 
лучше вначале поднимать уро 
вень магии, а когда он достигнет 
отметки 10-15, начинайте подни- 
мать уровень защиты. Возвра- 
щайтесь ко входу в деревню и от 
туда идите налево до моста. Пого- 
ворите с человеком на мосту и 
заплатите ему 100 монет за про- 
ход. 


ля начала побродите по 
округе и порубите монст- 
ров, чтобы заработать де- 
ИВ. М8сле этого идите в город 
Тепё (чтобы не заблудиться, поль- 
зуйтесь картой) и купите в магази- 
не длинный меч [опд $\ог4. Если 
денег не хватает — вновь идите ру. 
бить сплеча. 
Пойдите в таверну и побол- 
тайте со всеми, кто там есть. По- 


явится МИдег и вновь испортит 
вам весь рассказ, назвав свинопа- 
сом. Поговорив с барменом, вы 
узнаете, что у местной жительни- 
цы пропала дочурка. Выходите из 
таверны и идите в ее дом. Погово- 
рив с ней, согласитесь спасти ее 
дочь 

В самом низу материка, на ко- 
тором стоит Тегйь, имеются ката- 
комбы. Зайдите туда и расправь- 
тесь со всеми зверюгами, тем са- 
мым пополнив запасы золота и 
подняв уровень опыта. Зайдя в са- 
мую правую комнату, вы найдете 
политического пленника, заклю- 
ченного в виде статуи в некоем 
подобии камеры. Вернитесь в та- 
верну и спросите бармена, есть ли 
в городе маги. Получив нужный 
адрес, выходите из таверны и спу- 
скайтесь на один экран вниз. По- 
стучите в дверь дома мага и пого- 
ворите с ним. Он потребует от вас 
уровня магии не ниже 5-го. Если 
же вы такового еще не достигли, 
походите по округе и порубите 
монстров либо вернитесь в ката’ 
комбы и заново убейте всех мон- 
стров. В любом случае, достигнув 
5-го уровня магии, возвращай- 
тесь к местному магу и получите 
от него заклятье кислотного дож- 
дя Ада Ват, Возвращайтесь в ка 
такомбы и используйте новое за 
клятье на статуе. 

Освободив пленника, после. 
дуйте за ним налево и станьте сви- 
детелем его убийства - перед 
смертью он передаст вам какой-то 
свиток. Покинув катакомбы, иди- 
те к замку бооднеан. Оттуда под- 
нимитесь немного левее и выше, 
пока не увидите некое подобие 
ворот в лесу. Попробуйте войти 
Получив по носу, используйте 
свиток, стоя перед воротами, что- 
бы открыть их. Войдите внутрь и 
идите прямо, пока не выйдете на 
полянку с трупом дракона и его 


поклонницами. Тут же какой-то 
местный жрец приводит для со- 
вершения жертвоприношения 
пропавшую в городе Магу девоч- 
ку. Начинайте битву со жрицами, 
которые оборачиваются монстра- 
ми, а потом зарубите или сожгите 
огненными шарами главного жре- 
ца, Зауега. Далее Динк сам отве- 
дет девочку домой и пойдет в та- 
верну, где и будет упиваться сла- 
вой и пивом 

Получив звание заслуженного 
героя города Тегпба, отправляй- 
тесь в Кетяп, благо мешавший 
проходу завал уже разобрали 


опути в Кеглзт Динк под. 
слушивает план заговор- 
щиков устроить массовую 
резню на грядущем празднике. 
Идите в городок и поговорите с 
девушкой у фонтана. Скажите ей 
про нависшую над городом угро- 
зу. В библиотеке, куда она вас от- 
ведет, поговорите с мэром, кото- 
рый попросит вас добыть доказа 
тельства заговора. Выйдите из 
библиотеки и начните рубить все, 
что движется. Всего вам надо на- 
брать не менее 2500 монет. Со- 
брав нужную сумму, идите в мага- 
зин слева от фонтана, где надо 
приобрести за 1000 монетлук пер- 
вого уровня с бесконечным чис 
лом стрел впридачу. Выйдите из 
магазина и идите из городка нале- 
во, пока не упретесь в пляж. Прой- 
дите немного вниз по пляжу, пока 
вам не встретится одинокая елка. 
Сожгите ее огненным шаром и 
спуститесь в появившийся люк 
Поговорите с сидящим внизу че- 
ловеком и научитесь у него за 
1500 монет наносить с помощью 
лука очень сильный удар, снима- 
ющий до 20 жизненных очков 


Спуститесь чуть вниз и напра- 
во и подойдите ко входу в Запо- 
ведник Гоблинов. Возьмите в руки 
лук и попросите гоблина-страж- 
ника пустить вас внутрь. Войдя 
внутрь, расстреляйте всех гобли- 
нов, После того как будет убит по- 
следний, из дома выйдет их пред- 
водитель, которого нужно тоже 
уничтожить выстрелами из лука. 
Умирающий гоблин расскажет 
Динку о местоположении базы за- 
говорщиков. Наш герой автомати- 
чески проберется в нужный шатер 
и стащит вещественные доказа- 
тельства. На обратном пути он 
нарвется на патруль стражников, 
который также следует расстре- 
лять из лука с безопасного рассто- 
яния 

Вернитесь в Кегпзт и покажи- 
те доказательства мэру. Если же 
его нет в библиотеке, то найдите 
его дочку и тогда уже идите в биб- 
лиотеку. Парад проводится ус- 
пешно, и вы становитесь героем 
города. Идите обратно в Теги 
Справа от городка находится за- 
ново отстроенный мост, ведущий 
в деревушку \Мпдетие. Туда вам 
и надо 


ЧАСТЬ 4: 
УЛМОЕМИВЕ 
ервым делом побродите 
по округе, уничтожая мон- 
<тров, чтобы накопить до- 

<таточно денег для покупки меча 
амузмога. Также купите одну 
бомбу. Затем поговорите со всеми 
жителями УИпфетие и согласи- 
тесь избавить их от непосильной 
обязанности, заключающейся в 
кормлении за свой счет огромного 
стада уток. Отправляйтесь к ути- 
ному идолу, окруженному камня 
ми (некое подобие загона). Взо- 
рвите бомбой один из верхних 
камней загона (черный, треснув- 


ший). Попав’внутрь загона; зару- 
бите КАЖДУЮ утку и возьмите со- 
кровища. Вы становитесь героем 
МИпдегтие. 

Зайдите в дом мэра и по под- 
земному ходу проберитесь на ост- 
ров. Зайдите в первый дом слева 
и согласитесь найти потерявшую- 
ся девочку. Далее игра автомати- 
чески доведет вас до битвы с дра- 
конами, которых легко убить с по- 
мощью Самизмогд’а. Там же вы 
можете купить метательные топо- 
ры, которые удобны для уничто- 
жения врагов на расстоянии. Пе- 
ред тем как покидать МИпдетие, 
убейте как можно больше монст- 
ров и соберите как можно больше 
денег. После этого направляйтесь 
к замку. Поговорите со стражни- 
ками и попросите аудиенции у ко- 
роля. Поговорив с королем, со- 
гласитесь отправиться на поиски 
МИега. Король откроет секрет- 
ную тропу на север, по которой 
вам и надо будет идти до упора, 
Дойдя до скал, идите направо, по- 
ка не найдете вход в пещеру. Зай- 


дите внутрь. 
ЧАСТЬ 5: 

ТНЕ ЕОСЕ 

ОЕ ТНЕ МОВЬО 


казавшись на краю мира, 

направьтесь в городок, 

находящийся — немного 
справа, и обязательно посетите 
церковь с фонтаном, восстанав- 
ливающим здоровье, Здесь же в 
городке необходимо купить лег- 
кий меч (Пори5миогд 4-го уровня) 
и убойный лук (Маме Воми 2-го 
уровня) за 4000 и 5000 монет со- 
ответственно. 

Далее выходите из города на- 
право и идите пару экранов вниз 
вдоль леса, а затем сверните на- 
лево. В замаскированном люке 
<идит одинокий маг, у которого 


желательно приобрести заклина- 
ние НейНге, ожигающее одним 
махом до нескольких каменных 
гигантов, присутствующих в этой 
местности в изобилии. 

Убив всех монстров и собрав 
как можно больше денег, воору- 
житесь легким мечом и пройдите 
вниз от церкви, пока не наткне- 
тесь на странного вида машину, 
являющуюся телепортатором. Ак- 
тивизируйте ее и попросите пере- 
нести вас в аапф. 


ЧАСТЬ 6: 
РАВКЕАМО$ 


опав в ОаЧапаз, воору- 
Житесь магией Ней ге и 
легким мечом и начните 
массовый сбор денег. Всего вам 


потребуется не менее 25000 мо- 
нет. Собрав нужную сумму, вер- 
нитесь в Мипдетие и выйдите на 
пляж к югу от городка. Теперь по. 
бродите по пляжу в поисках кучи 
ракушек, несколько выступающей 
в море. Подойдите вплотную к во- 
де и продолжайте идти по ней, Та- 
ким образом вы проберетесь на 
остров гигантских уток, где у мест- 
ного жителя нужно приобрести за 
25000 монет Натид Во\м, самый 
мощный лук в игре. Вернитесь в 
Оа4апд$ и идите до упора на се- 
вер, затем на восток и оттуда на 
юг. Здесь вам встретится послед- 
няя возможность сохранить игру. 
Вновь двигайтесь на юг. Спускай- 
тесь в люк и поговорите со смер- 
тельно раненым Мйдегом. Вскоре 
появится 5е{й, главный злодей, и, 
прикончив беднягу, набросится на 
вас. С помощью Нате Во\и одо- 
леть его можно будет в два счета и 
без особых потерь. Возвращай- 
тесь в королевский замок и на- 
слаждайтесь статусом героя всех 
времен и народов! 


Возвращайтесь 
в королевский 
замок и 
наслаждайтесь 
статусом героя 
всех времен и 
народов! 


‘Операционная система — МИпдомз 95 


Процессор — Репнит 90 (рекомендуется Репйит 120) 
ОМ 


‘Оперативная память - 16 Мб (рекомендуется 32 Мб) 


Знание английского языка — обязательно 


ерои не умирают - они возвращаются в продолжениях. МЮ! 

& Мадк - один из самых старых компьютерных ВРб-сериа- 

лов. Первая игра, называвшаяся МР! & Мадгс: бестей 10 {пе 
1ппег бапсит, увидела свет еще в конце 80-х годов, и с тех пор 
компания Меми \МоП4 Сотрийпд не переставала радовать любите- 
лей ролевых игр (игра 5\/ог45 о# Хееп в счет не идет, т, к. ее созда- 
ла другая команда). 

Воти теперь нас ждут приятные сюрпризы, среди которых бу- 
дут: 

— полностью трехмерный игровой мир с возможностью полета; 

— превосходная спрайтовая графика, не требующая аппарат- 
ных графических ускорителей и мощных компьютеров; 

— отлично продуманный сюжет, дающий игроману практичес- 
ки полную свободу действия; 

— разнообразное оружие, магические заклинания и еще мно- 
гое-многое другое. 

Разумеется, есть в игре и некоторые мелкие недостатки. Гра- 
фический движок немного медленный, однако ролевая игра - это. 
вам не З0-асНоп. Есть и некоторые нарекания по поводу «багов», 
«вязанных с виртуальным миром (некоторые двери нельзя от- 
крыть, некоторые ограничения, налагаемые правилами игры, 
можно легко преодолеть). Но все эти недостатки не в состоянии 
сколько-нибудь серьезно «подмочить» репутацию ММ & 
Мао 6. 

Короче говоря, наряду с Раоц\, МР! & Мад/с 6 - самая крутая 
ролевая игра последнего времени. И этим сказано все. 


и началась новая война и новая игра — Негоез о# 
Мом! & Мадс: биссеззюп \\Магз, Победили, ясное де- 
Еа||- ь ло, хорошие. Гильдию некромантов разогнали, а по- 
гда это было, в какой стороне - об этом с 
огда это было, в какой стороне - об этом ска кровительствовавший им Арчибальд и вовсе куда-то 
зать мудрено. Давным-давно жили-были стинул. 
К ил мичтю © 
„Древние, Кто они были, откуда пришл Я Обрадовался Роланд и стал править как полно 
позвало их в путь — никто ныне не ведает. Их косми. р 
ческие корабли бороздили бесконечные просторы  ПРаВНЫЙ король 
ы космоса в поисках обитаемых миров, на которых они Но не долго и'ему было суждено вкушать плоды 
ров, мирной жизни. В один горестный день с неба упал 


могли бы поселиться, А если таковых ми нахо- - х 
югли бы поселиться, А если таковых миров Не НаХО-:&— мпеорит, принесший с собой демонов, которые бык 
дилось, Древние их создавали. Как создали они Ксин 


я. тренько стали наводить в Энроте (Епго!Н, так называ 
ется королевство, в котором вам и предстоит вести 
вашу благородную деятельность) свой порядок 
Вздумал было Роланд с ними разобраться, памя- 
туя о своей победе над Арчибальдом. Но на этот раз 
вас сним не было, а без игромана еще ни один герой 
в компьютерной игре не побеждал. Вот и Роланд 


(Хееп), плоский мир, в котором происходили собы- 
тия предыдущих частей игры МОР! & Мадк — (045 
0! Хееп (часть четвертая) и Бак $4е о{ Хееп (часть 
пятая) 

Если вы играли в М/И о! Хееп (который образу- 
ется при слиянии четвертой и пятой частей), то по- 
мните, чем дело закончилось — Ксин стал нормаль- 
ной шарообразной планетой, править которой стали 
королева Калиндра и принц Роланд, спасенные вами 
из лап колдуна-киборга Шелтема и его помощника- 
скелета лорда Ксина. 

Но ничто не вечно под луной, тем более под лу- 
ной Ксина. Минуло сколько-то столетий, и опять на- 
чалась война за передел власти. В ходе этого крово- 
пролитного конфликта власть прибрал к рукам лорд 
гоп (0б этой войне повествует игра Негоез о! 
Мо & Мадс 1). 

Правил завоеватель долго и вроде как счастливо. 
Но пришло время, и он умер, оставив трон своим сы- 
новьям, «хорошему» Роланду (не путать с тем, кото- 
рый из игры М/И 01 Хееп) и «плохому» Арчибальду. 
Ужиться меж собой детишки, как водится, не смогли, 


34 итомания, 
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рев, Андрей Шапова 


[©] = 


ТНЕ МАМОАТЕ ОЕ НЕАУЕМ 


ушел в поход и не вернулся. А в Энроте начались бед 
ствия - «то в огороде недород, то скот падет, то печь 
чадит от нехорошей тяги, а то щеку на сторону ведет», 
говоря словами В. С. Высоцкого. 

Среди законопослушных налогоплательщиков 
поползли слухи, что все это — гнев богов, ибо утрати. 
ла династия гоп благоволение небожителей, на- 
зываемое Мапда(е о! Неауеп и дающее право на 
правление. А тут еще появился новый культ — культ 
Последователей Баа, проповедовавший мирное со- 
существование с демонами 

Но на самом-то деле, как вы понимаете, все сов 
сем не так. «Метеорит» был ничем иным, как еще од- 
ним космическим кораблем, а демоны — злобными 
инопланетянами криганами (Кгеедап), с незапамят: 
ных времен воевавшими с Древними. И вот теперь 
они прибыли на колонию, основанную когда-то их 
врагами, потомки которых уже давным-давно поза 
были мудрость своих предков. Легкая добыча 

Но хорошо смеется тот, кто смеется последним. 
Демоны кое-что упустили из виду. Помните малень 
кий отряд, который сбежал от них в самом начале иг- 
ры (вы увидите этот эпизод во время вступительного 
мультика)? Вот этим-то простым людям с ясным 
умом, твердым взором и железными мускулами и 
предстоит помешать планам инопланетных захватчи- 
ков, раскрыть тайны Древних и с их помощью спасти 
или погубить свой прекрасный мир 

Ну а командовать ими будет самый великий ге- 
рой королевства Энрот — вы 


астоящий игроман никогда не отдаст на откуп 
компьютеру и Его Величеству Случаю такое 
важное и ответственное задание, как созда- 
ние персонажей. Тем более, что сам процесс созда 


ния героев в М&Мб есть занятие несложное, но в то. 
же время очень, даже очень плодотворное. Если 
знать маленькие хитрости... О них и поговорим. 

Всего в игре шесть классов. Их краткие характе- 
ристики смотрите ниже. 

Рыцарь - истинный вояка, презирающий всячес- 
кие колдовские «штучки». Отказавшийся от изучения 
заклятий рыцарь способен научиться всем видам во- 
инского искусства: носить любые типы доспехов и 
драться всевозможным вооружением. Наиболее 
жизнеспособный персонаж, способный выдержать 
немалое количество вражеских ударов. 

Последнее обстоятельство, как вы поняли, есть 
плюс. А минус - неспособность к колдовству. 

Паладин - представляет собой помесь рыцаря и 
клирика. От первого он взял ряд недоступных батюш 
ке боевых умений вроде навыка в обращении с ме- 
чом и надевания дощатых доспехов. В наследство от 
клирика паладин приобрел глу- 
бокие познания в магии Тела, 
Ума и Духа. Здоровье у палади- 
на неплохое, магия - более-ме- 
нее, да и дерется он хорошо. 

Клирик - святой отец, вы. 
шедший на тропу войны. В бит. 
вах ловко орудует булавой, не 
чурается кольчуги. Если честно, 
то клирик — посредственный 
боец. Данный недостаток ком- 
пенсируется его достижениями 
в волшебных сферах. Основное 
назначение клирика заключает- 
ся в защитных и усиливающих 
заклятьях, хотя постепенно он 
будет пополнять свой ассорти- 
мент атакующей магии. 

Лучник - гибрид мага и рыцаря; парень, отдаю- 
щий большую часть свободного времени изучению 
дальнобойных видов оружия. Носит кольчугу, не лю- 
бит ближнего боя, так как в рукопашной наносит вра- 
гу незначительный урон. Здоровья не так уж много, 
зато разбирается в магии Стихий. Особо эффективен 
в сражениях на свежем воздухе благодаря необходи- 
мому простору для маневрирования. Быстро и акку 
ратно отстреливает отбившихся от толпы монстров. 

Маг — хрупкое телосложение, ясный ум. В ре- 
зультате обладает наименьшим количеством «жиз- 
ней» и наибольшим запасом маны. В свободное от 
сражений время учит магию Стихий. Может носить 
кожаный нагрудник, при должном умении на уровне 
эксперта хорошо машет двумя кинжалами. Как и дру- 
гие классы, маг способен пользоваться магией даже 
при обеих занятых руках 

Друид — еще один гибрид. На этот раз — мага и 
клирика, поэтому разбирается в областях знаний и 
умений их обоих. Преимущество — может выучить 
<емьдесят семь заклятий, если изучит всю доступную 
магию. Удачно сочетает в себе недостатки обоих «ро- 
дителей». Не может надевать доспехи мощнее кожа- 
ных, сильно ограничен в выборе оружия. Вообще, в 
магии особых успехов вряд ли добьется из-за прису- 
щей «многостаночности»: обладая способностью со- 
вершенствоваться во всех семи сферах, он вряд ли 
‘станет мастером хотя бы в трех-четырех. 

Разработчики изначально предлагают нам следу- 
ющий классовый состав: паладин, лучник, клирик и 
маг. Обратите внимание на то, что все члены пред- 
ставленной партии обладают определенными маги- 


АЕМ 


Разумеется, с 
классами 
можно и 
поэкспери- 
ментировать 


ческими способностями. Также заметьте, что паладин 
и лучник не имеют доступа к магии Света и Тьмы. Но 
сильно не расстраивайтесь: у мага и клирика он есть. 

В принципе, данный вариант отряда нам представля 

ется наилучшим. 

Разумеется, с классами можно и поэксперимен- 
тировать: например, играть только четырьмя рыца- 
рями (нет магии, зато много убойной силы) или со- 
ставить отряд из одних толькотщедушных волшебни. 
ков и/или клириков, рассчитывая на их немалые 
познания в боевой магии. Только послушайтесь доб. 
рого совета, а то намучаетесь 
вы с такими партиями! Закован- 
ные в сталь рыцари пасуют пе- 
ред парочкой колдунов-Маг 
оск’ов, да и после каждой напа- 
си придется бегать в 
близлежащие храмы и платить 
немалые деньги за излечение от 
всяческих болезней, отравле- 
ний и проклятий 

С другой стороны, немало 
хлопот доставит партия из ма- 
гов: ими довольно сложно на- 
чинать, так как с начальными 
заклятьями у них туговато. Не 
забывайте, что рано или поздно 
вы столкнетесь с монстрами с 
почти непробиваемой волшебной защитой. Послед. 
няя может быть как природной (минотавры, драко- 
ны), так и предварительно наложенной противником 
на себя (вражеские маги). Впрочем, особой разницы 
нет, единственно, что натуральная защита будет не- 
много сильнее. 

Теперь поговорим об отдельных характеристиках 
и навыках, которые вы можете задать своим героям. 

Итак, снижайте до минимума интеллект палади- 
на, одновременно увеличивая до максимума (то есть 
до 25-ти) значения его ловкости и силы. 

Переходим к лучнику. Интеллект и ловкость за 
дайте повыше, а личность (РегзопаМу) — пониже, до 
упора 

Кто следующий? Большой показатель личности 
клирика позволит ему накапливать значительное ко- 
личество маны, а вот интеллект данному приключен- 
цу совсем не нужен, уж поверьте. Желательно доба’ 
вить батюшке немного ловкости, чтобы тот почаще 
попадал своим мейсом (палицей) по фейсам (лицам) 
врагов. 

С волшебником ситуация обратная: прибавьте 
интеллект и отнимите ту самую РегзопаМу. При толко. 
вом распределении пятидесяти стартовых очков 
‘должно хватить. Если нет, то уменьшайте удачу каж- 
дого из персонажей на один-два очка. Но не пере- 
усердствуйте, фортуна — это не только хорошая со- 
противляемость к вражеским заклятьям, но и опреде- 
ленное везенье в нахождении ценных предметов и 


крупных сумм свободно конвертируемых золотых. Вы 
же не хотите быть неудачником? Хотя, если макси- 
мально снизить удачу при генерации персонажа, то 
уже в Меми огра! имеется возможность приподнять 
уровень везения, испив воды из одного из колодцев. 
Новая порции воды, увеличивающая удачу, будет до- 
ступна уже через неделю. 

Настало время разобраться со 5КИ5 (они же на- 
выки). Морально приготовьтесь к тому, что у каждо- 
го героя будет своя спецификация. 

Дайте лучнику способность в обезвреживании 
ловушек и наблюдательность. Только этот герой об- 
ладает правом самолично открывать всякие подозри- 
тельные сундуки — и об этом нужно постоянно по- 
мнить во избежание неприятных последствий в виде 
преждевременной смерти. Затем научите паладина 
пользоваться щитом и носить кольчугу, Пусть клирик 
возьмет себе навык определения в придачу к щиту. 
Заставьте мага выучить основы водной магии и дайте 
ему возможность починки вещей. 

При этом настоятельно не рекомендую вспоми- 
нать о существовании бессмысленных навыков типа 
‘дипломатии или бодибилдинга. Нормальным героям 
они ни к чему. В начале игры советую позаботится о 
приобретении навыка торговли, однако интенсивно 
развивать его не стоит. Презренный металл не стоит 
траты вечно необходимых очков для увеличения спо- 
собностей, 


УПРАВЛЕНИЕ 


правление вашими подопечными осуществля- 
ется при помощи клавиатуры и мыши. Для 
движения по местности используйте курсор- 
ные клавиши. 

Для перехода в режим бега нажмите $ВИ и кур- 
‘сорную клавишу. 

Для движения вбок (ба!е) нажмите СЫ и кур- 
‘сорную клавишу. 

Для перехода из режима реального времени в 
пошаговый режим нажмите Ещег. Учтите, что в по- 
шаговом режиме вы не можете двигаться, можете 
только поворачиваться на месте и применять ору 
жие/магию/ предметы из рюкзака 

Для совершения каких-либо действий (нажать на 
рычаг, постучать в дверь, обыскать труп, взять пред- 
мет) щелкните мышью в нужном месте 

Для вызова экрана снаряжения (!пуеп{огу) дваж- 
ды щелкните мышью на портрете персонажа. 

Чтобы атаковать ближайшего противника оружи- 
ем, нажмите А. Если враг стоит далеко, персонаж вы- 
стрелит в него из лука/арбалета (если таковой у него 
есть), а близстоящего врага попытается достать ме- 
чом/кинжалом/копьем. 

Чтобы применить к ближайшему противнику за- 
клинание, нужно или щелкнуть на кнопке с изобра- 
жением пятиконечной звезды справа от портретов 
членов отряда или же нажать $. В последнем случае 
персонаж применит «быстрое» заклинание, которое 
надо предварительно установить. Для этого щелкни- 
те на кнопке со звездой, выберите нужное заклина- 
ние, потом щелкните на изображении руки внизу 
страницы. 

Чтобы поспать, щелкните на кнопке с изображе- 
нием палатки справа от кнопки магии. Помните, пер- 
сонажи могут спать только в безопасном месте (если 
вокруг нет врагов) 

Чтобы наклониться вниз/задрать голову, исполь- 
зуйте клавиши и1з/Ое!, 

Чтобы подняться вверх/опуститься вниз (после 
применения заклинания Ну), используйте 
Раде Цр/Раде бомип. 

С остальными тонкостями управления вы разбе- 
ретесь и сами 


"НЕМНОГО ОБ ОЧКАХ НАВЫКОВ” 
и опытности 


'Об очках (Ройм$) навыков - существуют два спо- 
соба их сравнительно честного приобретения. Пер- 
вый и самый простой заключается в обходе раски- 
данных по стране конюшен с целью приобретения ло- 
шадиных подков. Затем этой принадлежностью 
щелкаете на персонаж (находясь в экране |пуеп 
1огу) - подкова исчезнет (глотают они ее, что ли?), ос- 
тавив после себя два очка. Правда, вышеописанная 
причинно-следственная связь может показаться не 
совсем очевидной, ну да шут сней, с логикой. Научно 
доказано, что через пару месяцев созревает следую- 
щий урожай подков вместе с возрождением обитаю- 
щих неподалеку монстров. Советую иметь про запас 
тройку-другую подков, чтобы развить неожиданно 
понадобившийся навык. 

Второй способ менее экзотичен и более доступен 
для понимания. С повышением уровня на счет героя 
автоматически начисляются пресловутые пойнты. Их 
количество сильно зависит от общей развитости пер- 
сонажа. В самом начале игры герои получают пять оч- 
ков; с 10-го уровня по 19-й — шесть; с 20-го по 29-й — 
уже семь и так далее, Приобретенный сотый уровень 
принесет герою целых пятнадцать очков. Кстати, вы 
уже, наверное, знаете, что уровни повышаются не 
только путем первоначального накопления опьта, но 
и последующей тренировкой в специально отведен 
ных местах, 

Сам опыт также накапливается двумя путями: вы- 
полнением заданий-квестов и убийством всех встре 
ченных вами существ (кроме мирных жителей). Вы 
полненные квесты дают нетолько значительное коли- 
чество опыта, но и увеличивают или уменьшают вашу 
репутацию. 


'Другой вариант также неплох — можно разжиться 
золотом и подобрать иногда выпадающий из монстра 
ценный предмет (к сожаленью, всегда один). Вообще 
имущество врагов автоматически подбирается при 
обыске трупов, поэтому иногда бывает сложно по. 
нять, что же вы такое нашли 


СЕКРЕТ СТАЛИ 


еред непосредственным описанием досто- 
инств и недостатков тех или иных видов во- 
оружения определимся с понятиями. Доволь- 
но часто приходится объяснять, что значит атака ме- 
чом под «394». Дело в том, что в М&Мб применяется 
стандартный для настольных игр способ определения 
результата ваших боевых действий путем «кидания» 
компьютером кубика 
В данном случае программа три раза бросает ку- 
бик с цифрами от одного до четырех (Че 4 или, со- 
кращенно, 94). В худшем случае воин снимет у врага 
три жизни, а в лучшем (каждый раз кубик показыва- 
ет четверку) - 12 жизней. Итого, урон лежит в преде- 


ИГРА 


лах от трех до двенадцати. Среднее арифметическое 
равно семи с половиной, это и есть наиболее вероят- 
ный результат нанесенного монстру ущерба. Более 
продвинутые разновидности меча также имеют нену- 
левой показатель, своего рода «добавку» к атаке и 
шансу пробить защиту противника. Например, нано- 
симый удар мечом с «+ 10 344 + 2» увеличивает ве. 
роятность попадания удара на 13 и среднее арифме- 
тическое значение ущерба на два. Однако уровень 
наносимого урона зависит не только от типа и боевых 
качеств оружия, но и от значения силы воина и его 
способностей во владении мечом. Чтобы узнать, на- 
сколько эффективно дерутся члены отряда, нажмите 
2- вграфе Ратаде и есть искомые цифры 

Пара советов с выбором оружия. Ничего сложно- 
го в этом нет: паладин машет мечом, клирик - пали- 
цей (или, как ее называли на Руси, булавой), маг 
сжимает кинжал (а затем и пару их), лучник, как вы 
догадались, пользуется дистанционным оружием. 
Никакого особого применения трезубцам, посохам, 
топорам и т. п. мы не обнаружили. Встречаются они 
достаточно редко и в большинстве своем никаких 
особо полезных преимуществ не имеют, существуя 
сугубо для разнообразия, «чтобы было». Правда, 
иногда может попасться мощный Тцапк Тифег\, кото- 
рый стоит дать паладину или рыцарю, если у них од- 
на рука занята щитом, с которым вы не хотите раста 
ваться (может, он повышает какие-нибудь характе- 
ристики персонажа или дает особо много защиты) 
Дело в том, что точность удара трезубцем выше, чем 
у ‹феднестатистического меча. Правда, бьет им ваш 
герой медленнее, чем мечом. Вообще же меч — самое 
‘сбалансированное и удобное оружие для ближнего 
боя. Кстати, это правило работает не только в игро- 
вом мире М&МБ, но и в подавляющем большинстве 
компьютерных ролевиков 

С луками и арбалетами все просто — они очень 
здорово выручают, когда враг стоит далеко, а когда 
же дело дойдет до рукопашной, лучник прекращает 
стрелять и воюет оружием, находящимся у него в ру- 
ках. 


Дистанционное оружие великолепно подходит 
для борьбы с не стреляющими и не использующими 
магию врагами. Если вести бой в реальном времени, 
при этом быстро пятясь назад и выписывая немысли- 
мые зигзаги (держите врага в поле зрения), то лук — 
это то, что вам нужно. Очень полезно иметь лучника и 
паладина с навыком стрельбы в самом начале игры 
для быстрого и беспроблемного прохождения АБап- 
Фопеф Тетре о! Ваа, где враги дерутся только в 
ближнем бою. 

Бластеры, также известные как оружие Древних, 
обнаруживаются ближе к концу игры в Согиго! Сегчег 
Существует множество разногласий на тему, стоит их 
использовать или следует полагаться на проверен- 
ные практикой мечи и луки. На наш взгляд, имеет 
смысл применять бластерное 
ружье, причем в режиме реаль- 
ного времени, в котором оно 
стреляет очередями потри выст- 
рела. Большой плюс бластеров 
заключается в их пробиваемости 
любой брони и/или магической 
защиты. Не менее большой ми- 
нус- в относительно маленьком 
уровне урона: 


ТАИНСТВА 
МАГИИ 


удя по всему, большая 
часть внимания разра- 
‘ботчиков была посвяще- 


Сам опыт 
также 
накапливается 
двумя путями: 
выполнением 
заданий- 
квестов и 
убийством всех 
встреченных 
вами существ 


Маг, 
пытающийся 
добиться 
совершенства 
в 


использовании 


сразу шести 
сфер, заранее 
обречен на 
неудачу 


на не доведению до ума различных видов вооруже- 
ния, а балансировке заклятий всех девяти волшебных 
сфер. Их старания увенчались успехом: не существует 
какого-либо одного сверхмощного (лучше сказать, 
всесильного) заклятья, после нахождения которого 
‘отпала бы необходимость в использовании всех дру- 
гих заклинаний. 

Что ж, пришло время пройтись по магическим 
разделам, дабы разобраться с наиболее важными и 
‘интересными заклятиями. Учтите, что паладину до- 
ступны только первые три сферы: Духа, Тела и Ума; 
клирик же помимо этого набора 
научится магии Света и магии 
Тьмы. Лучник же, наоборот, 
способен постичь смысл лишь 
четырех Стихий-первооснов: 
Земли, Воздуха, Воды и Огня; а 
маг добавит к этому колдовско- 
му репертуару те же магии Све- 
та и Тьмы. 

Как вы видите, клирик ог- 
ненные шары пускать не будет, 
а волшебник вряд ли научится 
лечить сотоварищей, поэтому 
для достижения лучших резуль- 
татов старайтесь комбиниро- 
вать достоинства и недостатки 
тех или иных классов и откры- 
тых для них сфер. Еще один добрый совет: равномер- 
но распределите обязанности приключенцев в изуче: 
нии заклятий. Маг, пытающийся добиться совершен- 
ства в использовании сразу шести сфер, заранее 
обречен на неудачу. Лучше пусть он вначале станет 
мастером Воды и Огня, а затем до максимума «кача- 
ет» и магию Тьмы 

Правда, есть и другой вариант — сделать всех 
членов отряда сначала экспертами во всех доступных 
им сферах магии и лишь потом «накручивать» мага и 
клирика. Смысл этого вот в чем — сила заклинаний у 
эксперта почти настолько же больше по сравнению с 
силой заклинаний у непосвященного, насколько сила 
заклинаний мастера превосходит силу заклинаний 
эксперта. Однако «сделать» эксперта намного дешев- 
ле, чем мастера. Выводы делайте сами 

Еще один совет: не делайте мастеров в одной и 
той же сфере одновременно из двух и более персона- 
жей. Как известно, за двумя зайцами погонишься. 

Также старайтесь не использовать магию с боль- 
шим радиусом действия в населенных пунктах и в 
донжоне ТетрЕ о! паке, чтобы не задеть праздно- 
шатающихся МРС. 

Имеет смысл дублировать лишь часть заклина- 
ний у разных персонажей. Паладина стоит научить 
всем исцеляющим заклинаниям и добавить два ос- 
новных атакующих - Напт и уд РГ, а лучник пусть 
освоит часть набора из стихии Огня (РгеБай, |пегпо и 
др.) и Воды (для тех тварей, у которых есть природ- 
ная устойчивость к огню, например, у духов Огня). 
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Изначально подвластная паладину магия Духа 
специализируется на заклятьях, как увеличивающих 
показатели героя (удача, наносимый урон, меткость 
ударов), так лечащих и возвращающих усопших то- 
варищей к жизни. 

Особо стоит отметить заклинание $Пагед (Че, ве- 
ликолепно работающее в связке с телесным Ромег 
‘Сие. «Разделенная Жизнь» равным образом распре- 
деляет жизни всех членов отряда, а «Сильное Исце- 
ление» одновременно увеличивает их здоровье. Так- 
тика наиболее эффективна, когда один из героев цел 
и невредим, в то время как другим приходится не- 
‘сладко. 


Иногда полезно вопоминать про заклятье Тигп 
Ипдеад, обращающее нежить в позорное бегство. 

Кстати, до встречи с королями скелетов настоя- 
тельно рекомендую добыть паладину Ветоме Сигзе: 
проклятые приключенцы нередко мажут, плюс у них 
возникают серьезные проблемы с колдовством. 

К сожаленью, достойных упоминания ратных за- 
клятий в сфере Духа нет и не будет. 

Неайпа Тоисй в основном применяется палади- 
ном для лечения находящегося в бессознательном 
состоянии клирика. Придя в себя, последний врачует 
себя и остальных персонажей уже сам 
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Клирики обладают некоторыми способностями в 
магии Тела, используя ее для лечения болезней и сла- 
бостей, нейтрализации ядов и заживления ран 

Впрочем, им доступны и два атакующих заклятья. 
«Вред» (Нагт) сильно помогает в середине игры из- 
за относительной дешевизны и неплохой убойной си 
лы, а вот «Летающий Кулак» (Рупд 54) часто не оп- 
равдывает своей магической стоимости. К сожале- 
нью, значительная часть продвинутых монстров 


отлично переносит воздействие как «Кулака», так и 
«Вреда» (например, те же скелеты) 

Перед походом в АБапдопед Тетре обязательно 
прикупите заклятье Рго\есйоп {тогп Робоп или (а луч- 
ше- и) Сие Робоп — иначе замучаетесь бегать в храм 
за лечением после близкого знакомства с местными 
змеями. После изучения всех заклятий Тела перево- 
дите клирика на изучение сферы Света 


п 


Честно говоря, диаметрально противоположные 
взгляды фанатов М&Мб на магию Разума могут сбить 
столку кого угодно. По моему же скромному мнению, 
из этой сферы вам реально пригодятся лишь три за- 
клятия, причем не просто пригодятся, а окажутся жиз- 
ненно важными. 

Перечисляю: Сие Айа (от испуганных персона- 
жей вряд ли можно добиться чудес героизма), Сиге 
Рагайузь (параличом очень любят баловаться гаргу- 
льи) и Сиге |пзапйу (безумный маг — почти мертвый 
маг, ведь он не восстанавливает во время отдыха не- 
обходимую ману). 

Скорее всего, эстеты найдут полезным ЕееБетуп 
(на время «отнимает» у врага всю магию), а может, 
даже и Таектез5, хотя врядли — намного проще соб- 
ственноручно открыть заминированный сундук, ис- 
пользуя навык Сувагт Тгар. Изучение магии Разума 
целиком ложится на хрупкие плечи паладина. Масте- 
ром в ней быть не нужно, но навык эксперта получить 
желательно. 

[оон 


ЕАВТН 
Малая эффективность магии Земли очевидна, 
однако насчет ее бесполезности говорить не прихо- 


дится. На мой взгляд, набор ее заклятий в какой-то 
мере уникален 

$лип, как явствует из названия, на время оглуша- 
етврага и тем самым приостанавливает его агрессию, 
Оеафу маги — неплохое заклятье против средней 
силы монстров, а $1опе 5Кйп (знакомый игроманам по 
НММ), увеличивает защиту 

Особо отмечу два заклятья с противоположными 
свойствами. Хотя $1опе 1о НезВ вам сильно не пона- 
добится, так как героев превращают в камень лишь 
редко встречаемые Медузы, зато с помощью Нез 10 
1опе вы сами превратите в камень почти любого 
монстра 

Оригинально действует Воск 8151: кидайте каму- 
шек, который покатится, отскакивая от стен и иных 
препятствий, почти как граната из Оцаке, и взорвется, 
налетев на врага. Попытайтесь использовать это за- 
клятие в атаках из-за угла или пустите камень в ма- 
ленькую комнату, где он непременно найдет свою 
жертву. Впрочем, мне кажется, что заменитель «Ка- 
мушка», «Огненная стена», удобней, точней и дейст- 
венней. 


И последнее: дальнобойность Оег{А Вю55от — 
скорее минус, чем плюс. Тем более, что это одно из 
немногих заклятий, неспособное самостоятельно, без 
предварительного наведения попасть в цель. 


АВ 

'Основной задачей лучника станет развитие магии 
Воздуха, с парой приятных экземпляров боевого кол- 
довства и снеплохим выбором полезных в быту спел- 
‘лов. Что ни говори, а профессионал без \Игага Еуе — 
почти как без рук, Упомянутое заклятье вызывает к 
жизни некое подобие радара, на котором отмечаются 
перемещения монстров и местоположение различ- 
ных ценных вещиц. 

Именно «радар» позволяет разглядеть в игре се- 
рьезнейший «баг» А!. Заключается же он в стремле- 
нии тварей следовать за своими обидчиками, выби- 
рая наиболее краткий путь. Если монстр знает, что ге- 
рои находятся с противоположной стороны стены, то 
он не попытается обойти стену, а встанет напротив и 
будет ждать, Очень часто этот пробел в сознании 
монстров выражается в их толкотне по углам недале- 
ко от дверного проема, застревании за какой-нибудь 
тумбой или вынужденной остановке из-за нежелания 
обогнуть угол, Получайте с помощью \Маг Еуе и вы- 
годно используйте такого рода информацию о стран- 
ном поведении ваших противников. 

Что касается Ееавнег Ра, то он практически не ис- 
пользуется благодаря другому известному «багу» в 
М&Мб. Для безопасного падения с больших высот 
вовремя нажмите Епфег. Когда благополучно призем- 
литесь, вернитесь обратно в реальное время. Все ге- 
ниальное просто, не правда ли, господа? 


Следующей идет орит!пд, о ней много рассуж- 
дать не нужно, молния — она и в Африке молния. В 
свободное от стрельбы время лучник, несомненно, 
будет мучить врагов 1трозюп, благо имеющих имму- 
нитет к этому заклятью монстров почти нет. 

Одно из самых-самых сильных заклятий (но не 
пригодное к использованию в помещениях), РИМ, 
позволяет посещать труднодоступные локации, а так- 
же обстреливать сверху и поливать метеоритным 
дождем врагов, имевших несчастье оказаться под ва- 
ми 

катит в рекомендациях не нуждается — в соче- 
тании с Метеог $огт’ом он завалит любого титана, не 
говоря уже о тварях послабее 
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Магия Воды. Как ни удивительно, но в основном 
сфера Воды содержит в себе атакующее волшебство. 
|се Вой, пожалуй, единственный приемлемый способ 
борьбы с духами Огня, хотя он великолепно зареко. 
мендовал себя при испытаниях в полевых условиях 
против других монстров из-за отличного соотноше- 
ния «урон — затраты маны». 

Об \се Вазге это не скажешь: он непригоден к ак: 
тивному применению из-за непредсказуемости и вы 
‘сокой цены. 

Кислотный Ада Вигз` по своей природе неплох, 
однако не вызовет бурного восторга у любого челове- 
ка, мало-мальски искушенного в волшебных делах. 

Конечно, в сфере Воды есть и сугубо мирные за- 
клинания. АмхаКеп - это единственный способ собст- 
венноручно разбудить заснувших членов команды. В 
противном случае они проснутся от потери «жизни». 

М/амег ММаК легко заменяется Ну'ем, хотя послед 
ний дороже, но летать намного интересней, чем про. 
сто ходить по воде 

`Добавьте к списку небоевых заклятий пару спосо. 
бов мгновенного перемещения в пространстве. Это 
Томип Ропа! (переносит вас к городскому фонтану) и 
Цоуд' Веасоп (в сущности, телепортация в заранее 
помеченное место). 

‘Существует маленькая хитрость: в теории мастер 
Воды может создать только пять Цоуф' Веасоп'ов, 
однако в действительности мы создавали до двадца: 
ти площадок для телепорта. Волшебник заполняет все 
доступные слоты, а затем меняет свое положение в 
‘отряде (выделите колдуна и, удерживая Сопиго!, ука 
жите его новую позицию) и получает доступ к следу- 
ющим пяти незаполненным Веасоп'ам. При большом 
желании процесс перемены приключенцев повторя- 
ется еще дважды. Итого двадцать площадок - четыре 
позиции по пять площадок в каждой. Вот такая она, 
‘сфера Воды. Приложите все усилия, чтобы как можно 
быстрее получить в ней мастерство. 
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Бесспорно, самой лучший набор атакующих за- 
клинаний — в магии Огня 

Из немногих присущих этой 
<фере мирных заклятий выде- 
лим Тогсн. Входит в обязатель- 
ный комплект применения после 
пробуждения в очередном под- 
земелье. Не надо напрягать гла- 
за (ау, Опгеа|), чтобы рассмот- 
реть, что же это за монстр идет к 
вам навстречу. В подземелье 
факел горит постоянно — это ак- 
сиома. Правда, на природе 
Тогсв пользы не приносит, мрак 
ночи он разгоняет слабовато, 
поэтому лучше дождитесь дня. 
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Что касается Наме, то он скорее полезен, чем вре- 
ден. Серьезных преимуществ не дает, но то, что пер- 
<онажи станут бодрее и активнее, доказано. 

'Атеперь о сладком: о сжигающих плоть врага за- 
клятиях. Старый, добрый товарищ Ете Во! — дешевый 
по затратам и финансам, но верно действующий про- 
тив средней силы монстров. 

К услугам Еиеба!"а прибегайте при встрече стол- 
пящимися вдалеке врагами. Результативное закля- 


'пстегае - это тье, ничего не скажешь. Например, одно меткое по- 

мой выбор, да падание в кучу гоблинов должно навсегда утихоми- 

и ке только рить маленьких негодников. Осторожнее, если дело 
дойдет до рукопашной: сразу переключитесь на вы- 

мой, а шеупомянутый Ете Вок. 

несомненный Следующий по важности спелл Вид о! Ее приме- 


няется в связке с МИгагд Еуе для уничтожения находя- 
щихся за стенами и дверьми супостатов. В большинст- 
ве случаях он заодно сжигает противников над (!) и 
под (!) вами (одним этажом выше и ниже). Здорово 
также на полной скорости ворваться в лагерь против- 
ника и несколько раз применить «Огненное кольцо». 
Однако если вы уже нашли 
Мегеог юг, то смысла в такой 
тактике почти нет. На мой 
взгляд, это лучшее заклинание, 
употребляемое на открытом воз- 
духе против любых разновидно- 
стей монстров: начиная от гоб- 
линов и заканчивая гидрами, ти- 
танами и драконами. Хвалить 
Метеог 5тогт нет никакого смыс- 
ла, его действие надо видеть. 
Правда, существуют два 
«но». Во-первых, противник 
должен находится на земле или 
парить достаточно низко для по- 
лучения урона от метеоритного 
удара. А во-вторых, это заклятье 
известно Оетоп Кпа’у. Удачной 
охоты вам, ребята — а чтобы она 
была удачной, постарайтесь 
провести бой в полете. 
бегло — ничего интересно- 
го из себя не представляет, но 
из-за своей доступности в нача- 
ле игры будет небесполезно при 
атаке полуторы сотни скелетов в 
действующим храме Баа. 
1папегаце — это мой выбор, 
да и не только мой, а несомнен- 
ный выбор любого профессио- 
‘нала. Попробуйте его в действии 
в подземельях - уверен, что вам 
понравиться. Одинаково при- 
годно как в середине игры, так и ближе к концу. Что- 
бы не промазать и не затратить впустую такой ценный. 
спелл, пользуйтесь |псиегае’ом в походовом режи- 
ме. Кстати, деревья в игре огнеустойчивые, поэтому 
поджечь их не удастся. 
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Поговорим о большой и самой Светлой сфере. 

Стезне Роод просто бесподобен, если вы не хоти- 
те совершать бесконечные походы в таверну за едой. 
Если спать на траве (затраты в одну единицу пищи), 
то даже полный профан в магии Света сможет накор: 
мить отряд. Учтите, что, расположившись лагерем на 
‘дороге, потратите вдвое больше еды (две единицы 
пищи). В целом, чтобы эффективно использовать 
Стезе Гоо4, натренируйте персонаж как минимум до 
уровня эксперта Света 

С появлением бобел ТоусВ отпадет и необходи- 
мость в челночных рейсах в ближайший город с це- 


лью продажи оставшихся после врагов вещей. Вели- 
колепно заменяет навык торговли, так как у эксперта 
‘Света необходимости в деньгах уже не будет. 

Оправданного применения Офре! Мадю мы не 
нашли. 

м хоть и дешевле, чем Рагауге, почти в два ра- 
за, но в] столько же раз его и хуже. Длительность у 
них одинаковая, однако парализованный противник 
представляет из себя более приятное зрелище, чем 
его просто «заторможенный» собрат. 

Есть два вида нежити, на которых не жалко по- 
тратить Оезгоу Ипдеад: это Сгеа{ег Исп и Ромег Исп, 
а что касается скелетов и привидений, то они слиш- 
ком слабы для оправданного применения такого 
мощного заклятья. 

Ризтанс МОЕ есть аналог 1п{егло, отличается от 
него удвоенным уроном и затратами маны. 

ип Вау почти не применяется (разве что против 
драконов), так как действует только на открытом воз- 
духе, где его легко можно заменить Метеог оптом. 

Полусекретное заклятье ОМпе имегуеп!оп позво- 
ляет клирику взывать к небесам, чтобы полностью ле- 
чить всю группу, попутно снимая все негативные со- 
стояния. Заклятье на любителя, на мой взгляд, пред- 
почтительней просто побывать в храме, чем терять 
‘добрый десяток лет за одно услугу со стороны богов. 

О Рау ог 1Ве 604$ и Ноиг Ромег разговор пойдет 
особый. За сто единиц маны вы превратите группу в 
‘настоящую машину смерти. Процесс укладывания 
врагов в штабеля станет повседневным и вполне обы- 
денным занятием 
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Как нет дня без ночи, так и магия Света не может 
существовать без своей противоположности — магии 
Тьмы, Характерной особенностью при использова- 
нии Темного волшебства являются наибольшие по 
сравнению с другими сферами затраты маны, что 
компенсируется высочайшей силой заклятий и их не- 
стандартностью. 

Первым идет Веапитае. Его предназначение не 
совсем ясно, вероятно, оно нужно для оживления 
убитых по ошибке МРС. Вполне возможен вариант 
возрождения монстра и его последующего убийства с 
целью повышения опытности группы. 

Лучший друг отравителя, Тохс Сюцд, хорошо ра- 
ботает против демонов и других существ с повышен- 
ным сопротивлением к большинству враждебных за- 
клинаний. 

вгаргтека! достоин оценки «отлично»: это един- 
ственный спелл, действующий (внимание!) на всех 
известных существ. Старайтесь применять его, по- 
дойдя вплотную к врагу, чтобы в того попало как ми- 
нимум три-четыре куска раскаленного металла. Заме- 
чено, что если мастер Тьмы попадет в дракона всеми 
семью снарядами, то тварь уже не жилец. 

В отличие от гартеиа|, заклятье пдег о! Оеай 
только попытается уничтожить противника, при этом 
‘очень велика вероятность того, что тот выживет, Все 
сводится к «повезет — не повезет». Вероятность везе- 
ния у не-мастеров Тьмы ничтожно мала. 

Мооп Вау - «ни рыба, ни мясо». И лечит плохо, и 
‘урон монстрам маленький. Тем более, что нормаль- 
ные люди «яко тать в ночи» не воюют, а предпочита- 
ют решать свои дела днем. 

Огадоп Вгеа\В носит свое название за красивые 
глаза: к вашему счастью, драконы им не пользуются. 
У крылатых бестий при вашем появлении возникают 
трудности с дыханием. Это самое сильное заклятье в 
М&МБ, к тому же имеющее приличный радиус пора- 
жения 

Теперь Аппадедфоп - истинное назначение и 
прок от сей диковинки остались для меня загадкой. 


Когда будете купаться в деньгах, купите — авось сго- 
дится на что-нибудь. Если хотите мгновенного полу- 
чить репутацию Плохого Парня, то примените это в 
регионе Егее Науеп. 


На что не надо тратить деньги, так это на Мазз 
Сигзе и НПК Вау, ведь второе полусекретное за- 
клинание в игре, именуемое Багк Согиатгтеги, не 
только проклянет и уменьшит врага, но и испугает, 
парализует, превратит в камень, уменьшит реакцию, 
очарует и лишит его магии за «смешную» цену в 200 
(двести) единиц маны. Единственная проблема — 
ОагК Сог{айтитет! найдется ближе к концу игры, по- 
сле решения загадки Обелисков. 

Уместно заметить, что от всяческих болячек и мно- 
гих других вредных воздействий героев защитит Бау 
о! Ргоцесйоп, попавшее в горячую пятерку заклинаний, 
необходимых для выживания ваших подопечных. 


ХОРОШИЙ, ПЛОХОЙ 
НЕ АЛЬНЫ 


росматривая общую статистику группы (2) вы 

непременно заметите графу Вермайоп, отоб. 

ражающую отношение среднестатистического 
обитателя Энрота ко всем членам отряда 

реноме влияет как на ваши успехи в разговорах с 
МРС, так и на многие игровые события. Так, особо 
зловредные персонажи не смогут общаться с обитаю. 
щими в замках лордами, поскольку их просто упекут 
в тюрьму. Однако и плохие, и хорошие поступки име- 
ют свойство забываться со временем, поэтому, выйдя 
через годик на свободу, вы окажетесь с нейтральной 
репутацией. 

Отрицательная репутация: 

Моюпоиз — быть отьявленным негодяем; необхо- 
димо для получения мастерства в Темной магии; 

Мопягоиз — чудовищный; для быстрого получе- 
ния данного звания достаточно перебить население 
небольшого городка; 

ОезраЫ - презираемый; 

Ме - злой, подлый; 

Вад — приобретается после нескольких неудач- 
ных попыток шантажа или других неблаговидных де- 
ЯниЙ, а также после выполнения квеста, связанного с 
возвращением канделябра; 

Ауегаде — нейтральная репутация, с ходом вре- 
мени не изменяется 

Положительная репутация: 

ВезремаЫе — данный статус вам присвоят после 
нескольких пожертвований в пользу храма; к сожале- 
нью, выше ВезремаЫе ваша репутация не повысится; 

НопогаЫе — добиться уважения нетрудно, просто 
не совершайте плохих поступков и выполняйте квесты; 

Юпоцз — чтобы получить звания «доблестный», 
совершайте подвиги как можно чаще, пока о них не 
забудут жители Энрота ; 


Апдейс — «подобный ангелу»; пользуется нема- 
лым уважением, а обращения многих МРС просто 
преисполнены благоговения; 

байпйу — только святому дано стать мастером в 
магии Света; святым стать трудно, но можно, если ре- 
гулярно выполнять важные квесты (поручения лор: 
дов земель и Оракула) 

Кроме вышеупомянутых способов повыше- 
ния/понижения репутации существует множество 
других. Стать суперплохим не просто, а очень просто, 
изничтожив десятка два мирных жителей, а вот хоро- 
шим быть довольно тяжело. Итак, позволим себе не- 


сколько советов, как остаться в памяти людской хоро. Реноме влияет 
шим и добрым как на ваши 
Никогда не угрожайте МРС, а просите их или под- успехи в 

купайте. Не связывайтесь с покупателем человечес- 
СИТ Ней, Нелемтесь в храмах, посвя- Ох 
щенных Баа. В Высшем храме Баа (что в Кледзрие) не МРС, так и на 
прикасайтесь к гигантскому каменному изображению многие 
этого божка - хотя каждый член группы получит по 50 игровые 

тысяч единиц опытности, ваше реноме резко скакнет 
события 


вниз. Учтите, что некоторые персонажи, сопровожда- 
ющие группу, также оказывают сильное воздействие 
на репутацию. Например, нанятый для увеличения 
навыка торговли ворюга или бард, прославляющий 
доблесть героев на всех углах. Еще совет — чтобы со- 
кратить временной интервал между выполнением 
квестов, пользуйтесь Цоуб'з Веасоп и Томип Ропа!. Ес- 
ли совершать хорошие дела раз в несколько месяцев, 
то дальше ВезремаЫе дело не пойдет 
Логично, что практические занятия Темной маги 

ей также постепенно понизят репутацию героев 


о состояниях 


очти всем вредным состояниям свойственна 

характерная физиономия героя — посмотрите 

на лица подопечных, и вы поймете, что к че 
му. Степень опасности недуга определяется по цвету 
соответствующей надписи: зеленый — минимальная 
угроза здоровью, желтый — хворь средней тяжести, а 
красный — серьезная или смертельная. Легко заме- 
тить, что некоторые болячки изначально не могут не 
сти в себе что-то опасное для жизни (например, 
Огипк), а некоторые бывают только смертельны 
(Егафксалед). Все типы недомоганий лечатся в храме, 
за деньги, естественно. Священники также не против 
восстановить до максимума жизни и ману вполне 
здорового персонажа за небольшую мзду 

'Иногда герой становится «счастливым» облада- 
телем нескольких вредных состояний. Самое смеш 
ное заключается в том, что они накладываются друг 
на друга и вы видите лишь одну хворь. Это очень се- 
рьезный «баг». Например, на приключенца наслали 
сон и испуг. Он при этом выглядит только испуган- 
ным, а ведь испуганный герой способен отбиваться 
отврагов, а заснувший - нет! Не радуйтесь, даже пра- 
вый щелчок мыши на портрете 
не покажет второе его состоя- 
ние. Зайдите в характеристики 
персонажа и щелкните мышью 
на графу Соп@юп5, заодно уз- 
наете, сколько времени спит и 
‘боится ваш подопечный. 

Анаю. Испуганный персо- 
наж теряет половину интеллек- 
та, личности и меткости, взамен 
получая небольшое преимуще- 
ство в скорости и силе. 

Нейтрализация: Ветое Геаг 
(Мид) 

Азеер. Существует два ва- 
рианта данного состояния. Либо 


ЗА 


АЕМ 


“а 


Перед 
посещением 
алтарей 
обязательно 
сходите к 


провидцу 
(Зеег) в 
‘регионе №опй $! 


‘сон группы был прерван нападением монстров, либо 
сие есть действие вражеской магии. Спящий герой не 
вмешивается в ход битвы, даже если товарищи ря- 
дом кричат от боли. 

Нейтрализация: со временем, от удара, Амакеп 
(М/аег). 

Сигзе4. Проклятому герою жутко не везет, хотя с 
удачей все в порядке. Воин никак не может сконцент- 
рироваться для меткого удара, а из-за этого часто 
промахивается. Магам не лучше — срабатывает толь- 
ко одно заклятье из трех сотворенных, Так и хочется 
сказать «Проклятье!». 

'Нейтрализация: Ветоуе Сигзе (ри). 

Оеад. Жизнь, как известно, дается только раз.. эх, 
раз, да еще раз, да еще много-много раз.. После 
смерти вас телепортируют в Мем богрюа!, деньги от- 
берут (если вы заблаговременно не положили всю 
наличность в банк), однако ничего больше не изме- 
нится. Останутся все предметы из инвентаря, все на- 
выки и статистики, а также один предмет, который вы 
успели схватить мышкой, но еще не положили в «ба- 
гажник». Количество смертей фиксируется в записях 
о достижениях героев, оттого единственный резон 
избегать смерти — желание не иметь позорную над- 
пись «М деа\з», где М — число смертей. 

Нейтрализация: Вабе Оеад (5рии). 

'О1беазеч. Зараженный болезнью персонаж стра- 
‘дает от снижения физических способностей (сила, 
выносливость, скорость, меткость), а в случае более 
опасной болезни — и умственных (личность, интел- 
лект). Удача не изменяется. После отдыха восстанав- 
ливается только определенная часть жизненных и ма- 
гических единиц. Причем, чем опаснее болезнь, тем 
меньше здоровья и маны окажется у персонажа по- 
‘сле сна (половина - при зеленой степени, треть — при 
желтой). 

Нейтрализация: Сиге О5еазе (Воду). 

ОгипК. Повышает в два раза показатель удачи, на 
столько же уменьшается сила и выносливость. Все ос- 
тальные показатели снижаются еще больше, а лов- 
кость опускается на 90 % от исходной 

'Опьянение - это единственная напасть, которая 
не подается нейтрализации с помощью магии. По- 
спите, и все как рукой снимет. 

Нейтрализация: отдых. 

Егафкатеч. Считается, что данное состояние хуже 
смерти, так как герой не только умирает, но и теряет 
собственное тело. Это состояние чаще всего органи- 
зуют Терминаторы (Тептипа‘ог Ципи), а иногда и вы 
сами, неудачно похимичив с пузырьками. Все выше- 
сказанное про смерть применимо и в разговоре об 
искоренении. 

Нейтрализация: Везитесйоп (5рий). 

‘боо4. Нормальное состояние, при котором пер- 
сонаж не находятся под влиянием каких-либо неду- 
гов. Оберегайтесь от болячек, и отряд всегда будет в 
полном порядке. 


Месяц_ Тип алтаря 


1пбапе. У полоумного пользователя магии, как и 
у других героев, резко уходят вниз показатели интел- 
лекта и личности, а после сна он просыпаются с нуле- 
вым количеством магической энергии. Однако безу- 
мие полезно для воинов (в особенности для рыцарей, 
которым магия не приносит вреда), делая их берсер- 
ками, наделяя гигантской мощью и необычной нечув- 
ствительностью к боли. Безумие в два раза увеличи- 
вает силу персонажей, в полтора раза выносливость и 
немного ускоряет. 

Нейтрализация: Сиге 1папйу (Миа). 

Рага|угеЧ. Паралич активно насылается гаргуль- 
ями. Герой непрерывно смотрит в одну точку, не реа- 
гирует на внешние раздражители и не предпринима- 
етникаких действий. Толк от парализованного персо- 
нажа стремится к нулю. 

'Нейтрализация: Сиге Рагаууз6 (Миа), 

Ро5опед. По оказываемому воздействию отрав- 
ление во многом сходно с болезнью. Так же умень- 
‚шается количество маны и здоровья после сна, одна- 
ко, судя по меньшему изменению статистик героев, 
отрава есть меньшее зло, да и лечащее отравление 
заклятье тратит маны в два раза меньше. 

'Нейтрализация: Сиге Робоп (Воду). 

$4опед. Превращение отдельно взятого приклю- 
ченца в каменную статую; применяется только Меду- 
зами. Эффект сходен с параличом, однако степень 
опасности указывается не желтым цветом, а красным. 
‘Стоимость излечения в храме выше в семь раз. 

Нейтрализация: $опе {о НезВ (Еапп). 

Ипсопзоиз. Бессознательное состояние, в кото- 
рое попадает сильно израненный герой. Занимает 
промежуточную позицию между жизнью и смертью: 
если потерявший сознание персонаж начнут доби- 
вать враги, то он умрет. В бессознательном положе- 
нии герои (разумеется) не предпринимают никаких 
действий, а ждут срочного и надлежащего лечения. 
Если все герои потеряют сознание, то группа погиб- 
нет. 

Нейтрализация: отдых, восстановление утрачен- 
ного здоровья, 

\М!еаК. Слабость на основные характеристики не 
влияет, но у уставшего героя несколько больший пе- 
рерыв между атаками, да нанесенный удар оказыва- 
ется слабее ожидаемого. 

Нейтрализация: Сиге Меакпезз (Воду). 


АЛТАРИ 


еред посещением алтарей обязательно схо- 
дите к провидцу (5еег) в регионе |гоп#5, что- 


бы проконсультироваться насчет святыни, со- 
ответствующей данному месяцу. Первоначально за 
молитву около алтаря каждый персонаж получит по 
10 единиц определенной характеристики, а при по- 
вторных визитах в последующих годах — только по 


Регион 


Январь Силы 
Февраль Интеллекта 
Март Личности 
Апрель выносливости 
Май 'Ловкости 
Июнь Скорости 
Июль Удачи 

Август Огня 
Сентябрь Электричества 
Октябрь Холода 
Ноябрь Яда 


Декабрь Магии 


Воо|ед Вау (северо-западный остров) 
мы (немного севернее города) 

$1мег Соме (северо-западный остров) 
\ММКе Сар (рядом с замком лорда) 

Егее Намеп (на западе от города) 

Мите оне Батпед (на востоке от города) 
'Меми огра! (остров восточнее пристани) 
Кпедзрие (внутри вулкана, рядом с замком) 
СазИе гопЯз (северо-запад) 

киедзрие (центр карты, рядом с хижиной) 
Ее! 1п{е5{ед ММа1ег (юго-западный остров) 
В!аскзвие (северо-западный угол) 


три. Месяц влияет не только на алтари, но и на «Кар- 
ты судьбы» 


ередтем как использовать на персонаже рескз 

о! Еате, разберитесь сих особенностями. Уста- 

новлено, что эффект карт зависит от месяца и 
недели, во время которых они были потрачены. В ме- 
сяц силы они будут увеличивать именно силу, а в ме- 
сяцудачи — удачу. Карты способны увеличить одну ха- 
рактеристику в пределах от одной до четырех единиц. 
Минимальное (+ 1) приращение удачи произойдет в 
течение первой недели месяца удачи, максимальное 
(+ 4) - втечение четвертой недели этого же месяца. 


аждый из членов отряда может (и будет) но- 
сить некоторое количество бутылочек с алхи- 
мическими зельями. При помощи этих снадо- 
бий вы можете исцелить персонаж от отравы, восста- 
новить его здоровье или магическую энергию и даже 
навсегда увеличить некоторые из его характеристик. 

Приготовляется снадобье просто — сначала в буты- 
лочку выжимается сок растения, потом этот сок сме- 
шивается с соком из другой бутылочки. При этом коли- 
чество возможных вариантов смешивания пузырьков 
между собой действительно велико — по самым 
скромным прикидкам, оно переваливает за две сотни. 
Однако не обольщайтесь этой цифрой, вовсе не факт, 
что эксперимент закончится благополучно и вы полу- 
чите из комбинации уже известных зелий что-то но- 
венькое с занятными качествами и свойствами. Более 
того, определенные способы смешения вызовут не- 
большой взрыв, мощность которого зависит от силы 
используемых в опыте пузырьков 

Кстати, необходимые пустые и уже заполненные 
пузырьки находятся в различных сундучках или ящи- 
ках и свободно продаются в алхимических лавках. 
Там же покупаются и необходимые для опьтов расте- 
ния, они также разбросаны по территории любых ре- 
гионов. Обычно прогулка вдоль берега реки, где про- 
израстают всяческие травы, будет достаточной для 
приготовления пары черных зелий. 

Теоретически по силе воздействия и ценности все 
зелья распределяются по четырем основным груп- 
пам, или уровням. В описании вначале говорится о 
цвете пузырьков, затем указывается их название на 
английском (если существуют другие зелья аналогич- 
ного цвета), компоненты и эффект зелья. 


ЗЕЛЬЯ ПЕРВОГО УРОВНЯ 

Приготовляются путем воздействия магическим 
растением на пустую склянку. Стоят десять золотых. 

Красное = красные ягоды (УМдомеер Бегпез) + 
склянка. Эффект: восстановление 10 единиц здоро- 
вья 

Голубое = голубой корень (ВР та ®о0\*) + склянка. 
Эффект: восстановление 10 единиц маны. 

Желтое = желтые цветки (Роррузпар) + склянка. 
Эффект: временное увеличение семи основных ха- 
рактеристик на 10 единиц. 


ЗЕЛЬЯ ВТОРОГО УРОВНЯ 

‘Создаются из соединения перечисленных выше 
пузырьков. Стоят двадцать пять золотых. 

Зеленое = желтое + голубое. Эффект: временное 
увеличение всех сопротивлений на 10 ед. 

'Фиолетовое = красное + голубое. Эффект: нейт- 
рализация яда. 

Оранжевое = красное + желтое. Эффект: вре- 
менное увеличение уровня защищенности на 10 ед. 


ЗЕЛЬЯ ТРЕТЬЕГО УРОВНЯ 

В эту группу входят все зелья белого цвета, кото- 
рые, в свою очередь, получаются из алхимических 
экспериментов с разноцветными пузырьками. Стоят 
пятьдесят золотых. 

Белое (Зирег Везз{апсе) = голубое + зеленое. 
Эффект: временное увеличение уровня защищеннос- 
ти на 20 ед. 

Белое (В1е5) = фиолетовое + голубое. Эффект: 
действуя аналогично одноименному заклятью, бла- 
гословляет персонажей. Длительность — 6 часов 

Белое ($‘опе 5К!п) = оранжевое + голубое. Эф- 
фект: действуя аналогично одноименному заклятью, 
повышает защиту. Длительность — 6 часов. 

Белое (Наче) = желтое + зеленое. Эффект: дей- 
ствуя аналогично одноименному заклятью, ускоряет 
действия персонажа. Длительность - 6 часов. 

Белое (Ехиете Епегду) = оранжевое + желтое. 
Эффект: временное увеличение семи основных ха- 
рактеристи на 20 ед. 

Белое (Неговт) = красное + оранжевое. Эффект: 
действуя аналогично одноимен- 
ному заклятью, увеличивает на- 
носимый персонажем урон. 
Длительность - 6 часов. 

Белое (Вемогайоп) = фио- 
летовое + зеленое. Эффект: пол- 
ностью излечивает персонажа от 
вредных напастей, кроме смер- 
ти и окаменения 

Белое (Ех\гете Ргоесйоп: 
зеленое + оранжевое. Эффект: 
временное увеличение уровня 
защищенности на 20 ед. 


ЗЕЛЬЯ 
ЧЕТВЕРТОГО 
УРОВНЯ 

В данную группу входят зелья 
черного цвета, которые, безус- 
ловно, являются наиболее силь- 
ными и сложными в изготовле: 
нии. Стоят сто золотых. Учтите, 
что действие всех семи пузырь- 
ков «Еззепзе 0{..» постоянно. 

Черное (Еззепсе ой т4ейес!) = 
голубое + белое (51опе Эк).Эф- 
фект: увеличивает интеллект на 
15, уменьшает силу на 5 

Черное (Ебзепсе о{ Регзопа|-. 
Ну) = голубое + белое (Везога- 
оп). Эффект: увеличивает лич- 
ность на 15, уменьшает скорость 
на 5. 


Черное (Е5зепсе о# ШК) = фиолетовое + белое 
(бирег Везб!апсе). Эффект: увеличивает удачу на 15, 
уменьшает ловкость на 5 

Черное (Еззепсе о МАРИ = красное + белое 
(Неговгт). Эффект: увеличивает силу на 15, уменьша- 
ет интеллект на 5. 

Черное (Еззепсе 01 5реед) = красное + белое 
(Наяе). Эффект: увеличивает скорость на 15, умень- 
шает личность на 5. 

Черное (Еззепсе о# Ассигасу) = желтое + белое 
(8155). Эффект: увеличивает ловкость на 15, умень- 
шает удачу на 5. 

Черное (Е5зепсе о{ Епдигапсе) = желтое + белое 
(биргете Рголесйоп). Эффект: увеличивает личность 
на 15, уменьшает силу на 5. 

Черное (Омпе Сиге) = оранжевое + белое 
(Везотафоп). Эффект: восстанавливает 100 единиц 
здоровья. Персонаж стареет на один год. 


ИРОМАНИЯ ды 
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Черное (Омпе Мадк) = зеленое + белое (бирег 
веззтапсе). Эффект: восстанавливает 100 единиц ма- 
ны. Персонаж стареет на один год. 

Черное (Омпе Ромег) = фиолетовое + белое (Ех- 
1гете Епегду). Эффект: персонаж временно приобре- 
тает 20 уровней. Персонаж стареет на один год. 

Черное (Омпе Сшге) = зеленое + белое (Ехиете 
Епегду). Эффект: снимает с персонажа все последст- 
вия магического старения. Все основные семь харак- 
теристик понижаются на единицу. 

При самостоятельных алхи- 
—% мических занятиях будьте пре- 
дельно осторожны и собраны. 
Никогда не устраивайте опыты, 
используя в качестве одного из 
двух ингредиентов черные зелья. 
Однако если вы пришли в гости к 
лучшему другу (который тоже иг- 
раетв М&Мб) и хотите устроить 
ему мелкую пакость или просто 
пошутить, то предложите ему 
смешать что-нибудь вроде: 

Белое зелье (Назе) + Чер- 
ное (Е5зепсе о РегзопаМу); 

Белое зелье (Назе) + Чер- 
ИИ ное (Омпе Сите). 


ЙНА - ФИГНЯ 
ГЛАВНОЕ МАНЕВРЫ 


Маре & Мадс 6 этот постулат неоспорим 
Именно маневры дают возможность относи- 


‘тельно слабому отряду противостоять и по- 
беждать сильных врагов. Вот мы и рассмотрим неко- 
торые из возможных маневров. 


СТРАТЕГИЧЕСКОЕ 


ОТСТУПЛЕНИЕ 


В мото Как только ваш маг станет мастером Воды и у не. 
к только ваш н ром ы 
провести один го появятся заклинания Томуп Рога! и [оуф'з Веасоп, 
из самых вы сможете провести один из самых простых и одно- 
простых и временно самых эффективных маневров в игре. 
одновременно Предположим, вам надо очистить район Огадоп- 
запаз от драконов. Доберитесь до этого района так, 
самых чтобы вокруг не было драконов (для этого войдите в 
эффективных район по дороге из района Васявие), и пусть маг пер- 
маневров вым делом ставит маяк (бе! Веасоп). Наложите на всю 
вИе группу все возможные защитные заклинания. Огля- 


дитесь вокруг. Как только заприметите дракона, пус- 
кайте вперед зигзагами (чтобы дракон не попал сво- 
им огнем) ликующую толпу (ваш отряд), с пеной у рта 
‘скандирующую слова одного из персонажей «Золото- 
го теленка»: «Отдай миллион!». Сблизившись с дра- 
коном, перейдите в пошаговый режим и быстренько, 
сним разделайтесь, после чего пусть маг незамедли- 
тельно перенесет всю группу при помощи заклинания 
Томип Рога! в город Ме\ми 5огр'да(. Теперь ведите груп- 
пу в местный храм. Если все члены отряда живы (до- 
статочно, чтобы у них был хоть один хит-пойнт) и не 
подвержены действию вредных заклинаний или яда, 
то полное восстановление их здоровья и маны обой- 
дется всего-то в 10 золотых на человека (во всех дру- 
гих храмах цена за лечение будет намного выше). 
Выйдя из храма, маг снова применит 104’ Веасоп 
(Веса| Веасоп) и вернет группу в район Огадопзапа. 
Так как реально прошло совсем мало времени, то все 
заранее наложенные защитные заклинания по-преж- 
нему действуют и тратить на них ману не надо. Снова 
принимайтесь за очередного дракона. 

Данный метод позволяет весьма быстро прохо- 
дить подземелья и районы, тем самым поднимая ре- 
путацию ваших героев, что очень важно, если вы хо- 
тите сделать кого-то из них мастером Света. 


СНАРЯДОВ 

'Описываемая тактика пригодна лишь для обла- 
дателей заклинания Ру. Увидев врага, выбирайте од- 
ну из двух моделей поведения. Если он не стреляет и 
не пользуется магией, то он не сможет отвечать на на- 
правленные сверху атаки. Если же монстр кидается 
всякой гадостью с целью подбить летающих героев, 
тогда немного приблизьтесь к нему и перейдите в по- 
шаговый режим. В данном режиме герои не могут пе- 
редвигаться, но имеют возможность (Ра ИриРд Оп) 
подниматься и опускаться, тем самым уходя от «сна- 
рядов». Для резкого ухода от вражеского спелла на- 
жмите Ноте. Еще интересный момент — в пошаговом 
режиме шанс попасть во врага заклятьем равен при- 
мерно 85 - 95 %, так как тот стоит на месте и не пы- 
тается увернуться, даже умея летать. 


« > 
ЗАКЛЯТИЯМИ 

Если в режиме реального времени во время боя с 
врагами перейти в осмотр книги с заклинаниями, то. 
время, как известно, остановится. Однако если маг 
применил Томуп Ропа! или Цоуфз Веасоп, то время 
пойдет вновь, и вы будете атакованы врагами, даже 
если маг все еще выбирает, куда нужно телепортиро- 
ваться группе, то есть не окончил изучение своей ма- 
гической книги. При этом вы не видите врагов и не- 
способны дать сдачи. Чтобы избежать повторения 
ситуаций такого рода, переходите в пошаговый ре- 


ОБЩИЕ СОВЕТЫ 


се время передвигайтесь в режиме бега. К глу- 

‘бокому сожалению, функции Ащо Вип в игре 

нет, поэтому держите нажатой клавишу В. 
На открытой местности потренируйтесь в беге по ди- 
агонали, в помещениях - в движении назад спиной, 
дабы, организовано отступая, не выпускать монстров 
из виду. Во время подобного отхода периодически 
поглядывайте на «радар», чтобы неожиданное появ- 
ление противников в тылу не застало героев врас- 
плох. Оказавшись на свежем воздухе, сразу наложи- 
те на отряд заклятье полета: от врагов сподручнее от- 
биваться, видимость дальше, да и раза в два 
увеличивается скорость передвижения по карте. Если 
во время полета еще и «бежать», то можно обойти 
любой регион за три-четыре минуты. 

'Обыскивайте трупы врагов. Так вы подберете эн- 
ную сумму золотых или найдете ценную вещь. Более 
того, известно, что четыре типа монстров (драконы, 
высшие титаны, ифриты и великие вирмы) могут 
иметь при себе артефакт или реликт, Особенно часто. 
упомянутые предметы водятся у красных драконов. 
'Обязательно доведите навык наблюдательности (Рег- 


серноп) до уровня эксперта или мастера — это необ- 
ходимо для открывания дверей в Высшем храме Баа, 
а также пригодится при обнаружении секретных две- 
рей, ловушек и переключателей. Информация по ним 
отображается на «радаре» - автокарте. Также подме- 
чено, что герой с наиболее развитой наблюдательно- 
стью имеет больше шансов снять с трупа повержен- 
ного монстра дорогую вещь, чем его товарищи. 

Некоторые враги способны ломать вещи в инвен- 
таре персонажей, после боя почините их. Если вы за- 
метили, что у героя сломано оружие или броня, то 
лучше починить их сразу прямо во время сражения 
Снимаете с персонажа, даете товарищу с навыком ре- 
монта, щелчком мыши чините и надеваете обратно. 
Продолжайте ваш ратный труд. 

Не «распыляйте» урон, наносимый врагу. Согла- 
ситесь, ведь лучше убить одного монстра и не тро- 
нуть остальных, чем немножко потрепать всех. Учти- 
те, что монстры имеют привычку полностью регене- 
рировать «жизнь», если вы покинете помещение или 
перейдете в следующий район 

`Удобнее устраиваясь за компьютером, чтобы «от- 
тянуться» в М&Мб, приготовьте чистый листок бума- 
ги и ручку или карандаш. Такие приготовления вам 
всенепременно пригодятся, так как значительная 
часть информации не отмечается автоматически в 
походной записной книжке. В частности, придется за 
писывать или запоминать все интересные мысли кре- 
стьян по поводу интересующих вас вещей, а также 
особо важную информацию по сюжетным задани- 
ям - раздел «Квесты» довольно сухо говорит о ваших 
поручениях. 

Герои, каки мафия, бессмертны. Персонажи, да- 
же доведенные ради прикола до тысячелетнего юби- 
лея, оставались живы и здоровы. Конечно, у них по- 
низилось воинское искусство, а также ряд характери- 
стик, но, судя по лицам, герои оставались молодыми 
и беспечными. Другой факт: большое количество за- 
траченных в пути лет существенно уменьшит выводи- 
мую статистику по окончании игры. 

Поэкспериментируйте как с пошаговым, так и ре- 
ал-тайм режимом. 

Первый великолепен для сражений на поверхно- 
сти, второй больше нужен в подземельях. Обычно 
пошаговый приносит ощутимые плоды при сражении 
с одним или несколькими сильными и быстрыми 
монстрами, реал-тайм — в битве с толпой середняч- 
ков и снеповоротливыми одиночками-силачами. 

Советы по магии для опытных игроков. Очутив- 
шись в подземелье, сразу применяйте следующие 
спеллы: Рау о! 605, Оау оЁ Реслесйоп, Ноиг о! Роммег, 
ТогсВ и \Мгаго!5 Еуе. Последовательность любая, но 
лучше начинать © «Глаза волшебника», чтобы сразу 
заприметить врагов рядом с вами. Усиленные и за- 
щищенные таким образом персонажи при должном 
подходе без риска для жизни одолеют любую тварь. 


ИГРА 


Заранее побеспокойтесь о Стез(е Роод — всегда 
‘должен быть запас пищи, даже если вы не собирае- 
тесь спать. На природе откажитесь от Тогсй в пользу 
у ипередвигайтесь только в состоянии полета. Лету- 
честь жизненно важна в регионе Огадопзапа$ и особо 
актуальна в пошаговом режиме 


ИГРАЕМ ХИТРО 


‘пользовать ошибки и недочеты программис- 

тов («баги») в игре — значит не смошенни. 

чать, а проявить смекалку и сообразитель- 
ность. Для любителей такого рода игры мы раскрыва- 
ем некоторые секреты МР & Мао 6. 
Получение доступа к запрещенным для класса 
навыкам 

Возьмем в качестве примера мага. У многих иг- 

романов существует огромное желание упаковать 
колдуна в дощатую броню и всучить ему двуручный 
меч, однако в теории волшебник не способен вы- 
учить соответствующий навык. Хорошо, идите в бли- 
жайшую гильдию Вегзегкег‘5 
Ригу или Ваде Епд, где купите 
магу все предлагаемые ему 
скиллы. Затем непрерывно щел- 
кайте мышкой по надписи, гла- 
сящей «беек Кпомйедде ебе- 
уйеге.» (процесс займет при- 
мерно полминуты), и как только 
услышите звук отсчитываемых 
денег, считайте, что маг приоб- 
рел один новый, недоступный 
ему навык. Если хотите получить 
другие способности, продол- 
жайте процесс «выбивания» на- 
выков. Посетив обе вышеупомя- 
нутые гильдии, вполне возмож- 
но  научиъь — волшебника 
владению мечом, копьем и топором, а также возмож- 
ностью носить кольчугу и дощатую броню, пользо- 
ваться щитом. Такой трюк работает в отношении всех 
членов партии, независимо от их возраста, пола и 
классового происхождения. Как ни крути, а дощатая 
броня - самая прочная, и в ней все без исключения 
персонажи гораздо менее чувствительны к вражес- 
ким атакам, да и меч в руках клирика будет смотреть- 
‘ся гораздо красивее любых булав. Если вы решите 
воспользоваться вышеуказанным читом, то приго- 
товьтесь немного повозиться, вполне возможно, что. 
героям придется выйти из помещения гильдии, а за- 


тем войти туда снова. Терпение, только терпение, и Герои, каки 
все у вас получится. мафия, 
'Меняющиеся личности МРС бессмертны 


Если вы сохраните игру и тут же загрузите свежую 
«сохраненку», то увидите, что бродящие туда-сюда 
крестьяне поменяют профессии. Используйте этот 
«баг», чтобы найти необходимый тип спутника. 
Меняющиеся предметы 

Убейте монстра (например, гидру), сохранитесь 
и обыщите тварь, чтобы найти какой-либо предмет 
После восстановления игры нетрудно заметить, что 
предмет, поднятый с того же трупа, будет совсем дру- 
гим 

Если очень захотеть и потратить минут десять, то 
есть шанс найти что-нибудь действительно стоящее. 
Мечи в камне 

Уже в самом начале игры, немного восточнее го- 
рода ем богрида!, находится меч в камне. Следую- 
щий меч расположен на островке чуть-чуть севернее 
замка гоп#$!. Список можно продолжать довольно 
‘долго. Чтобы доставать мечи, персонажу потребуется 
определенный уровень силы: обычно, чем мощнее 
оружие, тем большие усилия герой должен прило- 


АЕМ 


жить для успешного извлечения экземпляра. Напри- 
мер, чтобы выдернуть из камня великолепный Эска- 
либур, что около замка Аламос, воин должен обла- 
дать силой не меньше 200 (!) единиц. Так вот, секрет 
заключается в том, что игра не учитывает, использует- 
ся природная сила или временно увеличенная маги- 
ческим образом. Для этой цели отлично сработает за- 
клятье Ро\ег (Сила). 
"Лифт как средство борьбы 

В нескольких подземельях для подъема и спуска 
герои пользуется подъемниками, которые приводят- 
ся в действие нажатием кнопки. При должном подхо- 
де эти лифты используются для упрощения борьбы с 
частью расположенных неподалеку монстров. Нало- 
жите на всю группу заклятья бреед и Нахе и, перейдя 


Берите в пошаговый режим, вызывайте подъемник с монст- 
ром в качестве пассажира. Прежде чем тот очухается, 

бластеры и безнаказанно ударьте его несколько раз тремя героя. 

отправляйтесь ми; а вот последний член отряда нажимает кнопку, 

в ЛОГОВО чтобы опустить лифт 

а. Трюк с идентификацией вещей 

Улей Если вы почините сломанную вещь, то сможете 


автоматически определить все ее свойства даже при 
отсутствии навыка идентификации. 
Хитрость < долгими заклятьями 

После применения мощных заклинаний облада- 
тель магии должен отдохнуть, что выражается в его 
неспособности совершать действия в течение опреде- 
ленного промежутка времени. Иногда ждать прихо- 
дится и по полчаса игрового времени, поэтому вполне 
‘оправдано применение следующей военной хитрости. 
Итак, применяете заклятье и сразу заходите в инвен- 
тарь любого персонажа, щелкнув на него мышкой 
Выбирайте «занятого» героя и нажимайте Ее. Теперь. 
можете снова воспользоваться любым спеллом из его 
арсенала, даже если лампочка готовности к действи- 
ям (что рядом с портретом) еще не зажглась. 


А КАК ЖЕ ВСЕ-ТАКИ 
ПОБЕДИТЬ? 


режде всего отнесите имеющееся у вас пись- 
мо последователю База в таверну в городе Мем 


богрюа!, Далее отнесите это же письмо совет- 
нику принца Николая в замок гоп. Далее посетите 
Оракула неподалеку от замка. Там вы узнаете, что вам 
надо выполнить задания всех лордов королевства. 
Получить задания просто — войдите в замок, который 
имеется в некоторых районах Энрота, и поговорите с 
тамошним лордом. Выполнение задания обеспечит 
вам поддержку давшего это задание лорда. 

Когда вы выполните все задания, то навестите со- 
вет в городе Егее Намеп. Там сидят представители 
лордов, чье разрешение вам нужно, чтобы попасть к 
еще одному Оракулу. 

'Однако вас ждет неожиданность. В принципе, вас 
должны пропустить, ведь вы имеете поддержку всех 
лордов. Но представитель коро- 
левского советника из замка 
опй5 наотрез откажется дать 
свое согласие на аудиенцию у 
Оракула. Вернитесь в замок 
гопйз и поговорите с советни- 
ком. Он вам даст еще одно зада- 
ние, выполнив которое, вы до- 
кажете, что представитель этого 
советника - предатель, работа- 
ющий на помощников демо- 
нов - культ Баа. Предатель бу- 
дет изгнан, а вы сможете по- 
пасть к новому Оракулу. 

Этим Оракулом окажется 
компьютер, оставленный Древ- 


ними. Он даст вам очередные задания — найти крис- 
таллы с его памятью. Когда вы их все найдете (они 
находятся в нескольких подземельях), Оракул вос- 
‘становит свою память и сообщит вам, что остановить 
инопланетян-демонов (и спасти Энрот) можно, если 
уничтожить реактор их космического корабля. Но’ 
взрыв, который неизбежно последует за этим, спосо- 


бен уничтожить всю планету. Вам надо найти способ 
как-то локализовать взрыв. 

Единственный, кто вам может помочь, это Арчи- 
бальд, брат короля Роланда. Он, оказывается, никуда 
не делся, его просто превратили в каменную статую и 
оставили в королевской библиотеке на крыше замка 
Гоп. 

Навестите замок и поговорите с принцем Никола- 
ем. Вам придется отвести его в цирк, а потом вернуть 
в родной замок, после чего он скажет вам, что для 
оживления Арчибальда нужно достать «третий глаз», 
Этот глаз лежит в колодце к северу от замка гоп (в 
‘двух шагах от стены замка). Возьмите глаз и принеси- 
те его принцу. Он даст вам предмет, необходимый 
для оживления Арчибальда, Поднимитесь в библио- 
теку и расколдуйте незадачливого завоевателя. Он в 
‘благодарность даст вам свиток с нужным заклинани- 
ем и телепортируется прочь (надо полагать, пойдет 
‘собирать армию для нового завоевания мира в Не- 
гоез 01 МАР & Мадк 3, примерная дата выхода кото- 
рого уже объявлена) 

'Идите к Оракулу-компьютеру в Еее Намеп. Он от- 
кроет вам доступ в Центр Управления, где вы сможе- 
те найти бластеры - оружие Древних, заботливо при- 
пасенное ими как раз на случай разборок с гостями из 
космоса. 

Берите бластеры и отправляйтесь в логово ино- 
планетян — Улей, расположенный в районе $\ее! М/а- 
1ег. Там просто всех перебейте и уничтожьте бласте- 
рами реактор. Если у одного из ваших персонажей 
‘среди вещей есть данный Арчибальдом свиток с за- 
клинанием, все окончится хорошо = корабль инопла- 
нетян взорвется с ними вместе, а заклинание из свит- 
ка сдержит силу взрыва 

Есть и другой вариант окончания игры — уничто- 
жение реактора в подземелье без подаренного Арчи- 
бальдом свитка (можете его вообще не брать или 
просто выбросить). Обе концовки красивы и достой- 
ны просмотра. 

Ну и напоследок — еще одна маленькая хитрость. 
По идее реактор уничтожается лишь бластерами, од- 
нако практика показала, что для этого достаточно по- 
стрелять из лука или арбалета минуты две-три. Хотя в 
‘строке сообщений не выводится информация о нано- 
‘симом уроне, реально «жизнь» механизма постепен- 
но уменьшается. 


В следующем номере читайте описание всех 
квестов, подземелий и секретов 


ома 


ОМВРЕАЁ 


‘Операционная система — МИпдо\$ 95 
Процессор — Репйит 133 (рекомендуется Репбит 1! 266) 
‘Оперативная память — 32 Мб (рекомендуется 128 Мб) 


Видеокарта — 2 Мб + ЗО#х на чипсете \/00д00 
(рекомендуется 4 Мб + ЗО1х на чипсете /004002) 


пгеа! - новейшая ЗО-асНоп игра от фирмы СТ негасиуе. 

Она в точности оправдывает свое название, так как отлича- 

ется от последних подобных игрушек гигантским количест- 
вом всяких мелочей и безделушек. К ним можно отнести краси- 
вейшие ЗОх-эффекты (взрывы, разноцветные ореолы вокруг 
ламп и т. п.), огромные расстояния на уровнях под открытым не- 
бом, поразительная плавность движений окружающих живых су- 
ществ, звон, с которым разлетаются обломки взорванных метал- 
лических бочек, способность деревянных предметов всплывать на 
поверхность воды и много, много всего другого! К главным же до- 
стижениям относятся: изменение освещения на теле любого пере- 
двигающегося существа и особенности детализации текстур окру- 
жающих предметов. Например, вы видите перед собой стену хи- 
жины, сделанную из дерева. Подойдя к ней вплотную, вы сможете 
рассмотреть очень тонкие слои древесины. 

Монстры отличаются неплохим интеллектом (стараются сде- 
лать все, чтобы уйти от выстрела). 

В режиме Ми рауег прекрасно видно оружие, которое ис- 
пользуется в данный момент вашим противником, а так же - как 
он им прицеливается. 

Однако есть у пгеа! один существеннейший недостаток - чу- 
довищные для российского игромана системные требования. Так 
что если у вас нет хотя бы 64 Мбайт оперативной памяти, аппарат- 
ного графического ускорителя и процессора Реп ит 166, лучше ос- 
тавьте Упгеа! в покое и гоняйте Оцаке 2. 

качестве охранников они занима 

- ют одно из низких мест и действу- 
ют, как правило, на отдалении от 
важных стратегических точек, На 
вооружении имеют пару ракет и 
крепкие кулаки. Для ведения боя с 
ними необходимо держаться на 
расстоянии вытянутой руки, так 
как они все еще имеют инстинкт 
самосохранения и не будут стре- 
лять в вас из ракетницы, тогда как 
могут вмазать по переносице ру- 
кой. Имеют свои титулы, такие как 
«еззег» и «Венето!» 

Ну - гигантский комар-вам- 
пир, появившийся после первых 
же опытов генетиков. Не имею. 
щий понятия о том, что человек — 
царь природы, он не раз попыта- 
ется сесть вам на голову и посо- 
сать немного мозгов. Утешает 
только одно: он умирает сразу же 


Тегаще - живописно вися: 
щая на потолке тварь, еще одно 
творение зла, процветающее в 
этом мире, Завидев вас, ОНО на- 
чинает пулять в вас шипы, густо 
смазанные ядом. ОНО не отлича 
ется высокой скоростью выстре 
лов и дальностью полета шипов, и 
этим игроман может воспользо- 
ваться, Закончив жить, ОНО сва- 
ливается на почву с громким 
шлепком и после этого больше вас 
не трогает. 

Више — тупоголовый мутант с 
третьей планеты от темной звез- 
ды, усовершенствованный инже- 
нерами-генетиками. Особо отли- 
чившихся высаживают на захват 
планет, остальные погибают в 
процессе дальнейшей мутации. В 


после второго выстрела из писто 
лета. 

Мапца - основной подвид 
животного, скрещенного с птицей 
и рыбой. Имеет в наличии пару 
зубов и необыкновенно острую 
чешую. Не отличается особой ода 
ренностью и большим умом. При 
вашем нападении на одного из 
Скаржи (следующего монстра) 
Манты прилетают на первый его 
же зов. Наиболее опасны, когда 
их уже больше трех. Манты при- 
живаются в разных космических 
уголках и мутируют на разные 
подвиды; здесь они различаются 
на виды «Сай Мага» и «Саме 
Мата» 

ЗКааг - вотон, захватчик этой 
и многих других планет, истреби- 
тель и воскреситель (естественно, 
себе подобных). Профессиональ: 


ный убийца всех времен и наро- 
дов, не имеющий своих постоян 


ных клиентов, решил захватить 
целую вселенную. Подняв на бор 
ту «Веселого Роджера», он опус- 
тился на одну из еще не захвачен- 
ных им планет. Переубедив влас- 
тителей планеты, он собрал себе 
подобных и создал свою армию, 
назвав ее своим победоносным 
именем. 

В подчинении Скаржи нахо- 
дится множество народа: от уче- 
ных до простых пехотинцев. Уче 
ные, естественно, создают новых 
солдат (мутантов с разных завое- 
ванных земель), запрограммиро- 
ванных находить, убивать, защи 
щаться и подчиняться воле более 
сильного Скаржи, 

Сам Скаржи создал ряды себе 
подобных солдат (и, вероятнее 
всего, сам и умрет от вашей руки, 
не подозревая, кто убьет его, по 
велителя). А еще создал он пару 
каст: это каста «М/агйог» и каста 
«Тгоорег». В касту «Воинов» вхо- 
дят отдельные ударные группы 
«бсош», «Гога», «Вегзегкег», «Аз 
баяп» и «ке 5каап». Используют 
только в крайних случаях простой 
пистолет 

В касту «Кавалеристов» вхо’ 
дят группы специального назначе. 
ния: там есть и снайперы, и авто- 
матчики, и гранатометчики и мно. 
гие-многие другие 

Каждый Скаржи имеет свою 
собственную подготовку, и все 
они обладают удивительной лов 
костью движения. 

МВ - наземная тварь, напол 
нявшую когда-то родину Скаржи. 
Решили составить компанию зем- 
лякам. Очень медленно двигаются 
как в воде, так и на суше. 

Плюют на вас кислотой и пы- 
таются с боем пробиться к вам, 
чтобы дать лапкой по вашей фи- 
зиономии 


48. 
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Мегсепагу - еще одни из за- 
хватчиков, пытающиеся порабо- 
тить эту планету, не уступают в си 
ле и ловкости только Скаржи. Но 
ему, честно говоря, все равно, на 
кого он нарвался, так как в мозгу 
записано только одно: «возлюби 
ближнего своего клана и убей то- 
го, кто не похож на тебя». В клане 
есть свои предводители и возве 
денные в степень «Мегсепагу 
Ее» 

Кгай - ударная армия, ше- 
девр, созданный когда-либо уче- 
ными Скаржи. На вооружении 
‘имеют копье с встроенным расще 
пителем квантовой энергии. Спо- 
собны развиваться за какие-то па- 
ру десятков циклов, но интеллект 
оставляет желать лучшего, потому 
как вместо стандартных мозгов 
ученые Скаржи запихнули туда 
опилки. И почувствовав себя Вин 
ни-Пухами, Краллы идут напро. 
лом, не понимая, зачем 

М\айог4 - один из самых 
мощных летающих монстров на 
орбите этой планеты. Будьте осто 
рожны - в руках у него ракетница, 
и пользуется он ею как нельзя луч 
ше, стреляя с завидным упрежде- 
нием независимо от того, бежите 
вы вперед или назад, влево или 
вправо. С собой таскает ужасно 
тяжелый бронежилет, от чего и 
страдает (и не только он) 

ТНап - по значению слова 
‘сразу понятно, что вы имеете дело 
с не совсем простым монстром 
Титан — это слиток брони, абсо- 
лютно независимый ни от кого. 
Чуть выше любого человека или 
Скаржи, спокойно пользуется сво 
им арсеналом, состоящим из пары 
ног и пары рук. Слишком медли- 
телен и поэтому бьет наверняка. 
Лучше постоять на месте и в нуж- 
ный момент уйти от метко кинуто. 
го куска скалы. В этом семействе 


есть и оригиналы под названием 
«\опе ТНап» 

$94 - жалкое подобие на: 
шего кальмара, мечущееся по 
просторам водоема и ловко отст- 
реливающее свои маленькие от- 
ростки-шипы. При надвигающий- 
ся опасности и при накоплении 
шипов сворачивается в узелок и 
ждет. 

ремни — нечто, отдаленно 
напоминающее сразу акулу-бара 
куду и пиранью, Плавает по водо- 
ему и иногда выпрыгивает из во 
ды, как карась 

Рирае - биологический му 
тант вши с пауком, при виде вас 
радостно бежит поселиться в но- 
вом жилище. Ходят косяками. 

Май - местные аборигены, 
провидцы и т. п. Принимают вас 
за спасителя и, вспомнив какой- 
нибудь секрет, ведут вас к нему. 


‚десь представлены всевоз- 

можные виды оружия, ко. 

торые вы можете использо- 
вать в игре, нажимая соответству. 
ющие клавиши от 1 до 0 
1  - плазменный револьвер с ав- 
тономным подзарядителем. К не 
му можно найти второй, третий и 
четвертый стволы для увеличения 
силы выстрела. При нажатии пра 
вой кнопки мыши вылетает сгус. 
ток энергии, приравниваемый к 
пяти обычным выстрелам 
2 - автоматический пистолет- 
пулемет. При нажатии правой 
кнопки мыши пистолет завалива- 
ется на левую сторону, иногда при 
этом можно довольно прицельно 
стрелять 
3 - пулемет, стреляющий пуля 
ми из минерала, который по твер- 
дости не уступает алмазу. При на- 
жатии правой кнопкой мыши вы- 
летает залп картечи 
4 - электронная пуш- 
ка, стреляет электроза- 
рядом, при попадании 
в цель разрывается и 
окатывает электромаг- 
нитной волной. При на- 
жатии правой кнопки 
мыши — производится 
выстрел шаровой мол- 
нией 


5 - ракетомет (сложнейший), 
используется как для одного выст- 
рела, так и для целой очереди 
(при этом надо удерживать кноп- 
ку). При нажатии правой кнопки 
мыши вылетает навесная ракета, 
также можно пускать ракеты оче- 
редями. 

6 - дробовик, стреляет пулями, 
схожими с пулеметными. При на- 
жатии на правую кнопку мыши 
бросает навесом патрон с тайме: 
ром на три секунды. 

7 - ружье-копье, новое слово в 
науке и технике, отражается от 
любого препятствия, не теряя при 
этом своей энергии и убойной си 
лы, Попасть в цель за укрытием не 
будет составлять труда, приме 
няйте лишь известный из физики 
закон — угол падения равен углу 
отражения, При нажатии на пра- 


вую кнопку мыши заваливается на 
левую сторону, 

8 - химическое оружие, стреля 
еткапсулами с химическим соста: 
вом. Капсула липнет к любой по 
верхности и затвердевает на не 
сколько секунд; если в этот 
период времени на капсулу кто-то 
наступит, он тут же промокнет в 
кислоте. При нажатии на правую 
кнопку мыши шприц заливает в 
капсулу в пять раз больше кисло 
ты 

9 - дальнобойная снайперская 
противотанковая винтовка вре- 
мен Второй мировой войны. При 
нажатии на правую кнопку мыши 
происходит наводка прицела, тем 
самым цель как бы приближается. 
При повторном нажатии прицел 
уходит в исходное положение 

0 - станковый пулемет, имеет 
четыре ствола, вращающиеся во- 
круг своей оси. Неплох на дальних 
дистанциях. Имеет один недоста: 


ток: тратит большое количество 
патронов. 


УРОВЕНЬ 1: 
«Момех В\ег$» 

В этом уровне вам предста- 
вится возможность потрениро- 
ваться в управлении. На вас пока 
никто не будет нападать, так как о 
присутствии кого-то живого на ко- 
рабле еще не знают на планете. 
Выходите из камеры и идите 
вдоль комнаты к лифту, по пути 
собирая аптечки. Поднимитесь на 
второй этаж. Сохранив равнове 
сие во время небольшого земле 
трясения, идите по правому краю 
мостика, в сторону отверстия вен- 
тиляционной шахты. Идите по ней 
вверх, обходя при этом всякого 
рода подозрительные вещи, и 
выйдите в зал управления. Спус- 


титесь в огромный вырез в полу и 
идите по коридору. Оказавшись в 
исследовательской лаборатории с 
четырьмя койками, войдите в 
дверь, над которой написано 
«Мед ГаБ», и попадёте в медицин- 
<кую лабораторию с двумя венти 
ляционными турбинами в потол 
ке 

Найдите дверь, просматрива. 
ющуюся в мрачном красном свете, 
и войдите в нее. Пройдите до вто- 
рой, слегка приоткрытой двери с 
заклинившим механизмом. Не пу 
гайтесь, если услышите выстрелы 
и звуки борьбы - это обитатели 
местной флоры и фауны интере- 
суются обитателями корабля. По 
сле того как все стихнет и крики 
умирающих людей прекратятся, 
дверь откроется и перед вами 
предстанет ужасающая картина, 
прямо указывающая на манеры 
здешних жителей. Потом идите по 
коридору - и выйдете в комнату с 
надписью «Риз: А $Найоп Вгеак 
С1азз». Зайдите в правый, самый 
дальний статор желтого цвета от 


сутствующего вентилятора — и 
окажетесь в комнате с лифтом и 
рубильником справа. Воспользо- 
вавшись рубильником, приведите 
в действие лифт. Зайдите в дверь 
с желтым значком молнии, по бо- 
кам которой находиться надпись 
«Агеа В», идите прямо и перейди- 
тев зал «Агеа С». Далее идите пря 
мо и зайдите в комнату управле 
ния с рубильником слева от вхо- 
да. Бабахните по нему и 
спуститесь в открывшийся справа 
люк 


УРОВЕНЬ 
«Му Теме’5 РаЙ$» 

Идете по коридору и выходи 
те на улицу, встретив там первую 
живность о двух ногах. Прямо пе 
ред вами будет стоять небольшая 
хижина, покопавшись в которой, 


вы найдете кое-какие ценные ве. 
щички. Выйдите из домика и, дер 
жась правой скалы, пройдите под 
кораблем. Найдите за каменной 
глыбой вход в подземелье. Войдя 
в него, посмотрите направо: этот 
закрытый дверной проем с ром 
бическим вырезом — путь к патро 
нам, аптечкам и всякому нужному 
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Вам уготовлен 
небольшой 


‘сюрприз под 
названием 
«Найди меня» 


и ненужному хламу. Но вы его не 
откроете. За вас это сделает 
монстр. Пройдите немного прямо, 
а когда вновь увидите трагичес- 
кую сцену (уже совсем не безо- 
пасную), приготовьтесь стрелять. 
Убив всех, шагайте в тот вход, 
вниз, а там — на лифт, следующий 
ко дну ущелья. 


Возвратившись оттуда и до 
потери сознания надышавшись 
свежим воздухом, выйдите из 
лифта, поднимитесь по лестнице 
и поверните направо. Преодолев 
два лифта, выйдите на улицу и 
‘шагайте вдоль левой стены, в про- 
ход. Зайдя после нескольких ко- 
ридоров на склад, найдите не- 
сколько маленьких ящичков, сто- 
ящих друг на друге. Залезьте по 
ним на большой ящик и поищите 
вокруг ценные предметы. Идите в 
другой коридор, который неза- 
медлительно приведет вас на ули- 
цу, к небольшому мостику, в кон- 
це которого лежат еще несколько 
ценных предметов. 

Прыгайте вниз и заходите в 
красноватую дверь. 


УРОВЕНЬ 3: 
«Агайдаг Мте» 

Шагайте по коридору дальше, 
а выйдя, посмотрите направо. 
Там, в кромешной тьме, есть ход, 
ведущий вглубь (советую вос- 
пользоваться нейтронным фона- 
риком или световой шашкой, что- 
‘бы добраться туда и обратно без 
проблем). 

Идите в тот проход, над кото- 
рым красуются малинового цвета 
иероглифы и помаргивает крас- 
ная лампочка. Спуститесь на лиф- 
те (в его шахте, в темном пазу есть. 
пространство, в котором вы смо- 
жЖете откопать немного ценных ве- 
щей) вниз. Пройдите по узкой до- 
рожке, высеченной в скале, и зай- 
дите в коридор, в конце которого 


вам надо нажать две кнопки, По- 
том возвращайтесь назад, но не 
особо радуйтесь: вам уготовлен 
небольшой сюрприз под названи- 
ем «Найди меня». Перед вашим 
взором предстанут перекладины, 
да такие, что вы не сможете их пе- 
релезть или перепрыгнуть. Прой- 
дите на середину и ждите монстра 
с одного из концов. Уничтожьте 
его и выходите из коридора, как 
входили. 

В ужасе вдавившись в угол 
поднимающегося лифта, попытай- 
тесь не расслабляться, так как у вас 
все еще впереди. Выбегая в боль- 
шое помещение, поверните нале- 
во, в синий пролом в скале. Ша- 
гайте по коридорам и расщели- 
нам, пока не спуститесь на лифте и 
не окажетесь в небольшой пещере 
< лавой. Но не спешите выходить 
на мостик, то есть зайдите, а потом 
сразу отбегайте назад, так как пол 
моста рухнет вниз. Далее идите по 
этому мостику мимо свисающего 
сверху сталактита. Но опять не бе- 
гите, а подойдите к освещенному 
участку моста посередине и, когда 
все затрясется, сразу отпрыгивайте 
назад. Когда все уже будет конче- 
но, перейдите на другой берег и 
идите мимо ряда колонн налево. 
Увидев ванну с лавой, а на другом 
берегу кнопку, выстрелите по ней, 
и снизу к вашим ногам поднимется 
кривой мост. Кстати, не дойдя до 
него, вы можете отыскать мирного 
жителя, который покажет вам сек- 
ретную комнатку. 

Пройдя по шаткой палочке 
кривого моста, бегите по пещере, 
освещенной кристаллами, и, взо- 
рвав в ее конце бочки, окажетесь, 
в машинном зале. Дерните рычаг 
слева - иувидите, как в столбе на- 
против открываются все четыре 
стенки. Нажмите появившиеся 
кнопки и идите в одну из открыв- 
шихся в помещении дверей, сади- 
тесь в лифт, следующий наверх, и 
выйдите на втором этаже, над ма- 
шинным залом. Направляйтесь в 
правый проход и по коридорам 
выходите к красному штурвалу- 
рубильнику. Дернув его, увидите, 
как справа подъедет лифт с ящи- 
ком, Взорвите его и на лифте ез- 
жайте на верхний этаж. Там обо- 
гните левую стеночку и ищите 
проход. Найдите человека, зову- 
щего вас узнать новый секрет. Но 
чтобы получить секрет, вам надо 
убить монстра, стоящего рядом с 
компьютером, который может до- 
гадаться о замыслах жителя и убь- 
етего в первую очередь. После то- 
го как за вагонетками откроются 
потайные комнатки, бегите в си- 
ний коридор, и в конце окажетесь 
‘около дыры. Прыгайте в нее - и 


‘попадете в другой коридор. Даль- 
ше - больше: вам надо так пробе- 
жать по трухлявому мостику, ви- 
сящему над лавой, чтобы не 
упасть. Для этого воспользуйтесь 
одним из старых и добрых при- 
емов перемещения по ненадеж- 
ным мостам: выберите доску, по 
которой будете бежать, чтобы 
дальний ее конец касался другой 
такой же доски. Разбегитесь и, 
когда окажетесь на середине пер- 
вой дощечки, быстро перепрыги- 
вайте на вторую, а там и до земли 
‘рукой подать. Слева от вас будет 
выступ с предметом, который по- 
том вам пригодится. Перепрыги- 
вайте обратно и идите по скально- 
мувыступу ко второму мосту. Пре- 
одолев его, идите по коридорам, 
в конце которых есть комнатка с 
трубой в красном потолке. Спра- 
ва, в темном углу, находится 
лифт, который поднимет вас к ку- 
че ящичков. Зайдите в проход по 
мосту над лавой и в конце повер- 
ните направо, дернув при этом 
рычаг. Спустится лифт. Подними- 
тесь на нем, и окажетесь в комнат- 
ке с турбинами. Перебегите на 
другую сторону, избегая падения 
в турбину. Этого можно добиться 
так: на корточках проходите мимо 
отломанных перил, а когда вас за- 
‘сосет в этот пролом, выпрямляй- 
тесь и идите вперед (очень часто 
помогает). Разбейте стеклянную 
дверь и нажмите три кнопки, Вый- 
дя оттуда, прыгните вниз и там, в 
статорах неработающих турбин, 
вы сможете найти всякие штучки. 
Выйдите по коридорчику, снова к 
красному перекрестку, идите пря- 
мо, поверните направо и. 


«Оер{И$ о{ Агайдаг» 
Выходите из коридора в ком- 
нату с мостом наверху. С помощью 
лифта, расположенного справа, 
поднимитесь на второй этаж и, 
пройдя по этому самому мосту, на- 
жмите кнопку (кстати, вы сможете 
найти вход в секретную комнату 
под лифтом, если приведете его 
платформу в верхнее положение). 
Нажав кнопку, прыгайте в кузов 
подвесного лифта справа, После 
небольшой поездки над кипящей 
лавой вам придется направиться в 
дальний конец моста, нажать еще 
одну кнопку и снова ехать на лиф- 
те, находящемся тут же, за стол- 
бом. Поднявшись, топайте по ко- 
ридору, в конце которого повер- 
ните направо и включите красный 
рубильник. Далее бегите по мосту 
и коридорам, спуститесь в подзе- 
мелье, а дойдя до густого тумана, 
поверните направо и поднимитесь 
на лифте. Оказавшись на складе, 


шагайте прямо, а заметив горочку; 
ведущую наверх, используйте ее 
по назначению, В конце коридора 
есть помещение, в котором внизу, 
справа, есть два огромных бака, 
подсвеченных приятным зелено- 
ватым светом. Нажмите под каж- 
дым из них по красной кнопке и, 
поднявшись обратно наверх, по- 
верните направо и идите дальше. 
Пройдя по небольшому мостику, 
нажмите кнопку. Спрыгните с мос- 
та в ту сторону, где на потолке ви- 
ден ряд горящих красных лампо- 
чек над пирамидой из трех ящи- 
ков. В дальнем углу есть вход в 
коридор (ЕхИ) 


УРОВЕНЬ 5: 
«Засеа Раззаде» 
Дойдите до конца коридора и 
выйдите на улицу. Вы окажетесь в 
огромном ущелье, в котором на- 
ходятся еще сохранившиеся древ- 
ние постройки храма, принадле- 
жащего, видимо, давно ушедшим 
в историю древним цивилизаци- 
ям. Слева от вас находится не- 
большой прудик. Прыгайте в воду 
и, найдя небольшой пролом у 
дна, заплывите в подводный тун- 
нель. Преодолев его, выйдите на 
берег и, придерживаясь левой 
стены, поверните налево. Войдите 
в дверь: подойдя к ней и нажав в 
полу кнопку, вы услышите тихий 
щелчок, — сопровождающийся 
впоследствии ее открытием. Вой- 
дя на территорию храма, повер- 
ните направо и нажмите на кнопку 
сзади фонтана, похожего на трон, 
После частичного заполнения бас 
<ейна водой сзади вас откроется 
дверь. Зайдите туда и шагайте по 
коридору (ЕХИ). 


УРОВЕНЬ 6: 


«СНта-Май \Майег бо» 


Идя по коридору, расслабь- 
тесь и разомнитесь: вам предсто- 


'итбить все рекорды попрыжкам в 
высоту. Войдя в комнату, попы- 
тайтесь сфокусировать внимание 
на небольшом колышке, висящем 
посередине комнаты над водой на 
высоте вытянутой руки Майкла 
Джордана. Ваша задача — разбе- 
жаться и в прыжке нажать этот ко- 
лышек. Пройдите вперед и спрыг- 
ните в открывшийся люк. Подбе- 
гите к воде и нырните в нее. 
Посередине, на противоположной 
стене у самого дна есть проходик. 
Выплыв на другой стороне, вы 
найдете много — предметов 
‘ипгеаРовского обихода. Всплыви- 
те на поверхность там, где вы 
прыгали в воду, и по огромным 
наклонным балкам поднимитесь 
на верхний этаж. Четырехрукое 
существо отведет вас к огромному 
множеству вещей. Справа от них 
будет лифт. Толкните справа 
кнопку, слегка выпирающую из уг- 
ла стены, и подождите. 

После подъема вы окажетесь 
в комнате с бассейном. Здесь есть, 
четыре небольших паза в стенах, в 
<амом левом из которых сущест- 
вует кнопка (чуть выше пола). На- 
жмите ее и валитесь вниз. Найди- 
те справа высеченный в камне об- 
раз идола в зеленом одеянии 
Найдите у него посередине, в том 
месте, где у человека обычно на- 
ходится... э-э-э... ну, в общем, 
кнопку. Нажав на нее, откроете 
дверь. Зайдя в помещение, повер- 
ните направо и найдите там тун- 
нель. Преодолев немало препят- 
ствий, выходите к мосту, с которо- 
го надо прыгнуть вниз. Там, 
посередине бассейна, нажмите 
рычаг, мост к которому протянется 
после того, как душа последнего 
монстра достигнет ада, и бегите в 
арку открывшегося прохода 
Будьте осторожны: как только вы 
встанете на линии огня древней- 
шей ловушки, стреляющей стре- 


‘лами; она тотчас же придет в дей- 
‘ствие. После прохода через арку 
(чтобы избежать стрел, держитесь 
правой стеночки) дойдите до ло- 
вушки и зайдите на лифт. Подни- 
митесь на нем наверх и бегите 
прямо по коридору, в комнату с 
синими столбами по периметру. 
Войдя туда, посмотрите налево: 
там есть кнопка (довести до нее и 
показать вам сможет мирный жи- 
тель). Нажмите ее — и в комнате в. 


диагонально противоположном 
углу опустится один из столбов. 
Набрав там всякой всячины, от- 
кройте дверь (в стене рядом с ва- 
ми) - и снова окажетесь в уже 
знакомой комнате с четырьмя па- 
зами 


Теперь ваша задача — проде- 
лать тот же путь до помещения, в 
середине которого лестница ухо- 
дит вниз. Найдя ее, спуститесь 
(там лежат ценные вещи), пры- 
гайте в первую же яму и попла- 
вайте средь подводных ходов. 
Возвратившись обратно к яме, пе- 
репрыгните ее идите в любую сто- 
рону. Ту больно бьющую палочку, 
вставшую на вашем пути, можно 
обойти по камешкам, выступаю- 
щим из стены. Идите по мостику к 
двери, напротив которой один из 
камней открывает дверь. Пройдя 
по коридору, спуститесь в воду по 
камням, торчавшим чуть выше ее 
поверхности. Идите по мостику 
вправо, нажмите кнопки на двух 
‘столбах и возвращайтесь обратно. 
Найдите справа дверь, а рядом с 
ней — кнопку. Жмите последнюю и 
заходите в дверь. Повернув на- 
право, откройте дверь в неболь- 
шое помещение с огромным стол- 
бом посередине, направляйтесь в 
любой из двух темных проходов 
‘по обеим сторонам. 

Пройдя немного, увидите ку- 
чи наваленных друг на друга бу- 
лыжников (остатки древней лест- 


Плывя на 
плоту, у вас 
будет 
достаточно 
времени 
полюбоваться 
‘окрестными 
скалами 


ницы), по которым вам надо взо- 
браться в проход сверху. Войдя в 
огромный зал с водопадом, прыг: 
ните в бассейн и возвращайтесь 
обратно, за дверь, которая отде- 
ляет данные помещения от ос- 
тального мира. Зайдя в большую 
комнату, посередине которой ле 
жит базука на столбе, идите в дру- 
гой ее конец и зайдите в дверь в 
стене за перегородкой. Пройдя по 
мостам, наступите на кнопку и вы- 
ходите оттуда. Поищите в открыв: 
шемся пазу рубильник и возьмите 
базуку. 

Справа от паза с рубильником 
в той же стене есть дверь. Вам на 
до туда. Включив лифт рычагом, 
езжайте наверх; выйдя, поверните 
направо, в темный проход: вам 
надо вызвать лифт, ведь в этих 
помещениях вы всего лишь соби. 
рали предметы. Возвратившись в 
помещение со столбом, с которо. 
го брали шестиствольный грана 
томет, войдите в дверь как раз на 
против этого столба. Телепорти 
руйтесь в начало уровня и 
повернитесь на сто восемьдесят 
градусов. Зайдите в проход 


УРОВЕНЬТ 


«Те Сегетота! 
СпатьБегз» 

Спуститесь с горочки, направ. 
ляйтесь в дверь слева и поверните 
налево, в проход. Если вы, спус 
тившись с горочки, зайдете в 
дверь, то в помещении с лавой 
отыщете базуку, а если повернете, 
то вам надо будет спуститься на 
дно бассейна и нажать там рычаг 
Плывите по ромбическому тунне. 
лю прямо в другой его конец и на- 
жмите там еще один рычаг. Воз 
вратитесь обратно до перекрестка 
туннелей и всплывайте. Идите в 
комнату направо, в открытую 
дверь справа. После мостика зай- 
дите в дверь и пойдите за мирным 
жителем, который откроет вам се- 


кретна втором этаже. В конце его, 
после виляющего коридора, в 
комнате нажмите рычаг, дожди- 
тесь появления лифта в проходе и 
езжайте на дно ущелья. Там, по- 
плескавшись в воде, найдите не- 


большую пристань, на которой 
расположены рычаг и гарпунная 
пушка. Приведите все это в дейст 
вие и пройдите по натянутому 
тросу вверх. Потом по наклонным 
шестам переберитесь до входа в 
скалу, и мирный житель любезно 
отведет васк плоту. Плывя на нем, 
у вас будет достаточно времени 
полюбоваться окрестными скала 
ми. В конце, на пристани, нажми 
те кнопку, зайдите в арку и пры 
гайте вниз 


УРОВЕНЬ 8: 


«Оа!К Агепа» 

Выходите на сушу и, спустив: 
шись по лестнице вниз, нажмите 
одну из множества кнопок. Она 
находится справа отарки, которой 
кончается коридор. Пройдя через 
открытые ворота, идите по кори 
дорам подземелья и выйдите на 
улицу. Там вы увидите огромную 
крепость. Обойдите ее слева — и 
найдете парадный вход. Зайдите в 
один из входов, поднимитесь на 
второй этаж, убейте всех и спусти- 
тесь на первый этаж, при этом за 
валите трупами пол первого эта- 
жа. Зайдите в одну из дверей и 
пройдитесь там. Увидите две две- 
ри, стоящие друг против друга. 
Чтобы открыть одну из них, вам 
надо убить максимальное количе 
ство народа в этом помещении 
Войдите в открывшуюся дверь и 
включите все три рубильника. По- 
сле созерцания вращающихся с 
бешеной скоростью шестерен 
войдите во вторую открывшуюся 
дверь и выйдите к огромной аре- 
не, посередине которой находится 


<толб с висящими на нем смерт- 
никами. Спуститесь туда и возь- 
мите внизу оружие. Убейте босса 
этого уровня и идите во вход, от 
куда вышел этот мутант о двух с 
половиной мозгах, В комнате по- 


дергайте все рубильники и идите 
в открывшуюся дверь в подвал 


УРОВЕНЬ 9: 


«Нагоьи УШаде» 

Выходите из коридора крепо- 
сти на улицу и, если вам нужны 
ценные вещи, идите по долине на. 
лево. Войдя в проём каменного 
забора с отсутствующими ворота- 
ми, полазайте по хижинам. После 
идите в другую сторону ущелья 
Там, используя обломки в воде, 
переберитесь на противополож. 
ную часть берега и войдите в воз- 
душный шлюз. 


УРОВЕНЬ 10: 


«Теггатих Уп4ег- 
дгоипта» 

Выйдите из шлюза и идите на. 
лево. Нажмите на розовую кнопку 
и идите в дверь, которая находи` 
ся между этой кнопкой и шахтой 
лифта. Проходите синие препятст 
вия. Зайдите в комнату и нажмите 
две кнопки (тоже розовые). Най- 
дите лифт и прокатитесь на нем 
Прыгайте в самый левый проем в 
полу, в сторону большой трубы, и 
проплывите под ней. Выйдите на 
берег и идите по лестнице, начи- 
нающейся справа. Идите прямо. В 
конце поверните налево и зайдите 
в дверь. Нажмите кнопку и ждите 
ответа — открытия главной заслон- 
ки 


УРОВЕНЬ 11 


«Тетатих» 

Выходите из помещения и по 
тому же мостику возвращайтесь 
обратно, пока после первого же 


коридора не выйдете в помеще- 
ние. Зеленая жидкость откачана, 
поэтому прыгайте вниз. Войдите в 
дверь, поверните направо, прой- 
дя возвышение, спуститесь вниз и 
зайдите в коридор. Вы окажетесь, 
в комнате, в которой справа от вас 
(где светло) есть косая платфор- 
ма, служащая здесь лифтом. На- 
верху нажмите розовую кнопку. 
Теперь, чтобы отыскать ещё две 
кнопочки, посмотрите на стену, 
противоположную кнопке. Там, за 
стеной, есть проход. Войдя в него, 
идите по дорожке направо. Зай- 
дите в помещения и жмите там 
кнопки. Далее возвращайтесь в 
‘самую первую комнату, с той са- 
мой косой платформой, и зайдите 
в дверь слева от кнопки. Оказав- 
шись в небольшой комнатушке, 
идите дальше, Выйдя в еще одно 
большое помещение, снова зай 
дите в дверь слева от кнопки. 
Выйдя в высоченное, но узкое по 
мещение с жидкостью вокруг, по- 
верните налево, встаньте на лифт 
и поднимитесь на нем наверх, 

Выйдя в небольшой сад, ос- 
мотритесь, Кроме того входа, от- 
куда вы вышли, в саду существует 
ещё три: почти такой же в проти- 
воположном углу и два, ведущие 
в сторону вентиляционного кол- 
лектора. Туда и идите. Оказав- 
шись на перекрестке дорог, эта- 
ком кресте, загляните под него: 
там столько всего-о-о! После на- 
бивания карманов ценными пред: 
метами встаньте на перекрестке 
так, чтобы единственная в этом 
месте закрытая дверь была справа 
от вас, теперь идите прямо. Прой. 
дя комнатку и выйдя на улицу, по- 
верните направо, кнопка — там 
Поднявшись на лифте, прыгайте в 
воду (желательно попасть в левую 
часть водоема), заплывайте в 
дырку у дна. Проплыв по туннелю, 
попадете в комнату. Возьмите ба- 
зуку, нажмите две кнопки и, вый- 
дя в знакомое нам уже место че- 
рез дверь, возвращайтесь в вен- 
тиляционный коллектор. Отыщите. 
дверь, которая была заперта, а 
войдя в нее, обойдите вырез в по- 
лу и слева и войдите в паз с лиф- 
том в стене. Спустившись, приот- 
кройте дверь. 


УРОВЕНЬ 12: 
«МогК’5 ЕЪом/» 

Заходите в дверь, подними- 
тесь по лестнице и спуститесь 
вниз, к деревне. Если вы нуждае- 
тесь в дополнительном инвента- 
ре, поройтесь в хижинах, а если 
нет, идите вдоль правой стены в 
сторону замка и поднимитесь к 
главному входу. С боков от глав- 
ных дверей есть входы. Идите в 
любой из них. 


УРОВЕНЬ 13. 
«Тетр!е о! Уапдога» 

Идите по лестнице вверх, и 
напротив дверей главного входа 
будет проход. Зайдите туда. По- 
том направьтесь в ход напротив и 
поверните налево. Спуститесь к 
бассейну с водой. Обойдите его и 
войдите в коридор. Выйдя в поме- 
щение с несколькими входами 
(кстати, до вас постоянно будет 
докапываться мутирующее созда- 
ние с целью доказать вам, что он 
что-то знает о паре секретов), 
идите направо и спуститесь по ле- 
стнице вниз, где в конце концов 
выйдете в помещение с лодкой в 
тихо плещущейся речке. Усажи- 
вайтесь в лодку поудобнее и мир- 
но плывите, отстреливая злодеев- 
душегубов. На ближайшей оста- 
новке лодки вылезайте на берег. 
Пройдя немного, войдите в поме- 
щение, в дальнем конце которого 
находится кнопка. Пните ее и Иди 
те обратно. Перейдите мостик, 
вытрите ноги о кнопочку в полу в 
огромной арке. Тут вспыхнет 
огонь в «факеле спокойствия», и 
вы будете созерцать симпатичные 
фиолетовые отблески на давно 
построенных стенах пещеры. На- 
сладившись этим прекрасным 
зрелищем (тут можно похлопать в 
ладоши три раза), бегите промыть 
давно немытые руки в кристально 
чистой воде. Прыгнув в нее, плы- 
вите к началу вашего круиза на 
лодке. 

Поднимитесь по лестнице и 
зайдите в проход. Слева от васна 
ходится лестница, которая приве- 
дет вас в комнату, если вы сверне- 
те еще раз налево, в коридор. 
Поднимитесь по лестнице, прой- 
дите в небольшое помещение и 
коридор с поворотом. Отожмите 
кнопку в правой стене и подними- 
тесь по лестнице, что перед вами. 
Перейдите мостик и, поднявшись 
еще по одной лестнице, окажетесь 
вкомнате. Пройдя прямо, увидите 
справа лестницу. Попрыгав на од- 
ной ножке по всем ступенькам, 
пройдите по коридору на второй 
этаж церемониального зала. Сле- 
ва от вас будет изображение бо- 
гини красоты о четырех... э-э-э. 
руках и двух крыльях. Пройдите 
дальше в закрытую решеткой 
дверь (она откроется). Выйдя на 
полянку с колодцем посередине, 
поверните направо. Зайдите в 
проход. Оказавшись на улице, 
увидите мирно пасущееся живот- 
ное, которое передвигается на 
двух ногах. В конце ущелья есть, 
вход в пещеру. Зайдите в нее, по- 
верните налево, и увидите древз- 
ний амфитеатр. Просмотрев опе- 
ретту, исполняемую монстром, 


пройдите в дверь напротив сце- 
ны, наверху. 


УРОВЕНЬ 14: 
«Тве Тгепсй» 

Облазав всю пещеру, в кото- 
рую вы попали в поисках оружия, 
наткнетесь на труп несчастного 
десантника. Обобрав его карма- 
ны, спрыгните в гигантский же- 
лоб-котлован. Не пугайтесь, это 
всего лишь следствие аварийной 
посадки боевого космического 
крейсера, прибывшего, кстати, на 
призыв о помощи из космической 
тюрьмы. Пройдя по нему, а заод- 
но лишив жизни парочку монст- 
ров и босса, осторожно подойди- 
те ккораблю. Зайдя в его тень, вы 
увидите, как к вам спустится лифт, 
Заберитесь на него, а когда будете 
проезжать мимо люка, прыгните 
туда. Имейте в виду, что нельзя 
мешкать на лифте - вас раздавит. 
Итак, оказавшись на корабле и 
по-хозяйски оглядев завоеванное 
помещение, вы увидите огромно- 
го робота-манипулятора. Осмат- 
ривать его приятнее всего с подъ- 
емника, находящегося рядом. По- 
сле подойдите к компьютеру 
справа и включите погрузчик 
Приятный женский голос сообщит 
вам, что он готов к работе, а вы 
тем временем бегите в место, сво- 


бодное от робота, и, поднявшись 
на подъемнике, перешагните на 
платформу подоспевшего погруз- 
чика. Соскочив с него на второй 
этаж, пройдите к двери. Заглянув 
туда, вы попадете на следующий 


уровень. 


УРОВЕНЬ 15; 
«зу - Кгап Оеск» 
`Дойдите до конца коридора и 
зайдите в дверь. На противопо- 
ложной от вас стене будет распо- 
ложен монитор компьютера и ро- 
зовый квадратик с двумя синими 
стрелочками. Это устройство 


До вас 
постоянно 
будет 
докапываться 
мутирующее 
создание 

с целью 
доказать вам, 
что он что-то 
знает о паре 
секретов 
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включения лифта, который опус- 
титься сзади вас, как только вы 
приведете в действие компьютер. 

Поднявшись наверх, вы ока- 
жетесь на мостике, в конце кото- 
рого видна вращающаяся турбина 
и два входа: налево и направо. 


Когда вы выйдете на их пере- 
сечение, то справа будет стоять 
монстр. Он вас заметит и побежит 
включать сигнализацию. Если вы 
дадите ему это сделать, всякая не- 
чисть повалит изо всех дыр кося- 
ками, и вам будет несколько пло- 
ховато. Убейте всех монстров в 
этих помещениях, и откроется ре- 
шетка, которую вы найдете, если 
от этого перекрестка пойдете на- 
право, пройдете по коридору на- 
лево и выйдете на перекрестке ко- 
ридоров. Она находится в полу. 
Прыгайте вниз так, чтобы не уго- 
дить на острые лопасти и не по- 
плавать в ванне с жидкостью, ох- 
лаждающей главный реактор, а 
попасть надо на выступающие из 
пола клыки 

Пройдите по системе вентиля- 
ционных шахт, никуда не падая и 
не прыгая, пока не придете в ко- 
нец, где слева будет синий про- 
ход, а спереди — зеленый 


Повернитевсиний и прыгайте 
так, чтобы попасть на мост. 

Включите компьютер на од- 
ном его конце и прыгайте вниз. 
Войдите в одну из дверей и, прой- 
‘дя через небольшой туннель, сно- 
ва окажетесь в начале уровня. 
Проделайте ту же операцию, но в 
открытую решетку не прыгайте, а 
идите направо и зайдите в дверь, 
открывшуюся слева. Войдите на 
склад и, не проходя между ящика- 
ми, поверните налево, вызовите 
лифт. Поднимитесь наверх и в 
комнате включите компьютер. По- 
‘смотрите в окно слева. Потом воз- 
вратитесь на склад и взойдите по 
горочке, которая опустилась посе- 
редине помещения. Включив там 
компьютер, возвращайтесь вниз. 
'Спускайтесь по все той же гороч- 
ке, смотрите налево, в левый пе- 
редний угол: там отрылись засо- 
вы. Войдите туда и откройте две- 
ри 


УРОВЕНЬ 16 

«15\ - Кгап 3 апа 2» 

* Выйдя из шлюза, вы окаже- 
тесь на почти пустом складе. Иди- 
те прямо, в дверь напротив, а зай- 
дя в нее, поверните направо, где 
на столбе сияет синим светом 
кнопка. Нажав ее и поднявшись 
на лифте, поверните. Пройдя по 
коридору, окажетесь на том же 
складе, но на втором этаже. Если 
вы хотите потренироваться в 
стрельбе и набрать небольшое 
количество полезных вещей, иди- 
те в противоположный конец мос- 
та и включите там компьютер. По- 
сле этого откроется огромная 
красная дверь. Чтобы, подняв- 
шись наверх, вы смогли взять не- 
обходимое, вам сначала надо бу- 
дет убрать всех лишних монстров! 
А потом тоже надо будет всех 
убить, чтобы унести то, что вы на- 
брали. Так что перед входом сна- 
чала подумайте, идти туда или не 
стоит. В конце концов оказавшись 
на том полупустом складе, на вто- 
ром этаже, откройте дверь слева 
от вас и войдите в коридор, там 
пройдите мимо лифта справа и 
поверните в дверь налево, над ко- 
торой написано «Сопайттеп! Не 
депега\ог». Войдя в еще один ко- 
ридор и идя по нему, заметьте 
слева ванну, заполненную кисло- 
той, и дверь натом конце, вам сю- 
да еще надо будет возвратиться 
Идите дальше и войдите в дверь. 
направо. 

Попав в третий коридор, иди- 
те прямо и зайдите в дверь с над- 
писью «Соойпд зумет согигор. В 
четвертом коридоре тоже есть от- 
деление налево. Зайдите в ту 
дверь и, увидев на большой трубе 


надпись «Соойпа зузет сопноь, 
обойдите эту трубу справа. Там вы 
увидите двери, которые можно 
открыть. Войдите в каждую и 
включите компьютеры, но не тот, 
чей большой экран стоит посере- 
дине помещения, а те, что в конце 
каждой комнаты. Теперь выходи- 
те в четвертый коридор и, повер- 
нув направо в дверь, возвращай- 
тесь во второй коридор. Войдите в 
дверь, на полу у которой недавно 
была налита кислота, и поверните 
налево. Обойдя зеленоватый эк- 
ран компьютера, войдите в следу- 
ющую дверь и нажмите кнопку на- 
против. Рванувшийся неожиданно 
вниз лифт имеет на своем пути 
‘две остановки. Сойдите на первой 
и, обойдя по тумбам электроды 
энергоаккумулятора, войдите в 
противоположный коридор. В его 
конце сходите в обе стороны (вле- 
во и вправо), выключите там ком- 
пьютеры и, грохнув два энергоге- 
нератора, возвращайтесь назад, к 
лифту, на котором затем подни 
митесь наверх. 

выйдя в уже знакомый нам 
второй коридор, войдите в пра- 
вую дверь (в первый коридор) и 
вызовите справа, из шахты с над- 
писью «Епдте Ро\миег Соге», лифт. 
Поднимитесь на нем в машинное 
отделение главного реактора 
Пройдите налево, в конец поме- 
щения, и поднимитесь на лифте 
на верхний ярус. Пройдите по не- 
му влево — и придете в предохра- 
нительную камеру, в которой на- 
ходятся три специализированных 
кристаллических предохранителя, 
один из которых разорвало на ку- 
ски во время посадки. Включите 
оставшиеся два с помощью ком- 
пьютеров. Теперь возвращайтесь 
обратно, но будьте внимательны, 
не попадите под поток энергичес- 
кого излучения, идущего от гене- 
ратора!! 

Идите к лифту, на котором 
приехали сюда, садитесь на него и 
поезжайте вниз, в первый кори- 
дор. Сойдите с него, поверните 
направо и топайте в коричневую 
дверь напротив. Идите по коридо- 
ру направо, пройдя по синенько- 
му прозрачному квадратику в по- 
лу, поверните в дверь с надписью 
«РЕМАКУ ТОВВО-ИЕТ». Подни- 
митесь на одном из скоростных 
лифтов в дверь, в коридор. Нуа 
там. 


УРОВЕНЬ 17: 
«зу Оеск 1» 

Поначалу этот уровень до- 
вольно легкий: выйдя из коридо- 
ра, идите прямо и заходите в 
дверь, рядом с которой сияет ци- 
фра один. Нажмите там кнопку. 


Потом найдите еще две двери’с 
цифрами два и три соответствен- 
но и сделайте там то же самое, По- 
сле найдите проход с надписью 
«Чепсе Везеагсй ГаБ» и заходите 
туда, Обойдите по этому кольце- 
вому туннелю саму лабораторию 
и войдите в светленький проход. 
Поднимаясь по наклонным метал- 
лическим мостикам, запомните 
цифру один, под которой написа- 
но «Виде» (вам надо будет сюда 
прийти снова). Идите по мостикам 
дальше и пройдите по ним в лю- 
бой конец, где встретите компью- 
тер. Включив его, увидите, как от- 
крывается дверь в лабораторию. 
Войдите в нее. Справа от дорож- 
ки, на которой стоите, рядом с ок- 
ном есть кнопка, открывающая 
дверь с обратной стороны стекла. 
Дверь за вами закрылась, и вы ос- 
тались наедине с полуживым ма- 
териалом, напоминающие огром- 
ные капли ртути, заключенные в 
большие зеленоватые пробирки. 
Ваша задача — сойти вниз, вклю- 
чить там компьютер, взбежать на- 
верх, включить кнопку, открываю- 
щую дверь за стеклом, и, выбежав 
из лаборатории, направиться ту- 
да. Если вы не успеете, то вы буде- 
те зажаты этими «существами». 
Попробуйте пальнуть в них из че- 
го-нибудь мощного, и они могут 
испариться. 

Войдя наконец в дверь, идите 
по мосту прямо, в противополож- 
ный вход, а там поднимитесь на 
одном из лифтов на верхний ярус. 
Войдите в помещение с надписью 
«ОБзегуацоп 1оипсе» и, зайдя в 
воду, найдите на дне желтую ко- 
робочку. Подойдите к ней - и от- 
кроется решетка рядом. Погрузив- 
шись в проход, жмите там ком- 
пьютер и всплывайте. 
Возвратитесь в лабораторию, к 
проходу с надписью «1 Виде»; 
обойдите ее и в комнате подни- 
митесь на лифте на второй этаж. 
Войдя в кабину управления крей- 
<ером, нажмите одну из кнопок и 
прыгайте в открывшийся проход в 
полу. Зайдите на серую тумбу те- 
лепорта. 


УРОВЕНЬ 18: 


«5рие УШаде» 

Ночь, звездное небо, тишина 
И только две луны освещают не- 
тронутые цивилизацией окрест- 
ные скалы и ущелья, на дне кото- 
рых расположились небольшие 
деревеньки туземцев. Вид допол- 
няет огромная носовая часть кос- 
мического крейсера, упавшего не- 
сколько циклов тому назад. Не- 
вольно ощущаешь себя в 
‘одиночестве и представляешь, что. 
было бы, если эта махина при 


‘других стечениях обстоятельствах 
не затормозила бы прямо перед 
этой деревенькой, или тормозной 
путь был бы значительно боль- 
ше.. 

Отыщите выход из ущелья и 
‘идите вдоль него. В конце вы уви- 
дите гигантскую глухую (без окон) 
башню, уходящую в небо, и натк- 
нетесь на металлические ворота в 
кирпичной стене между скалами. 
Присмотритесь к их замку: оттуда 
торчит ключ. Подпрыгните и от- 
кройте его. 


УРОВЕНЬ 18: 


«Тве Зиизрйе» 

Идите по дороге, и попадете 
ко входу к башне. Зайдя туда, на- 
правляйтесь прямо в дверь на- 
против. Садитесь на лифт посере- 
дине и езжайте на самый верх. 
Выйдя с него, идите прямо в 
дверь. Прыгайте в воду и плывите 
в темную комнату. Из нее ведут 
два выхода, вам нужно в левый. 
Немного поблуждав в кромешной 
тьме, вы выйдете к алтарю. Внизу 
напротив алтаря есть рубильник, 
поднимающий его (это секретный 
бонус). Потом заходите в темноту 
входа справа от рубильника и 
поднимайтесь на лифте. Наверху 
и напротив будет еще один лифт 
(это тонкий намек). И при выходе 
с каждого лифта, если вы видите 
еще лифты, шахты которых уходят 
наверх, садитесь в них! 

В конце концов вы должны 
оказаться в комнате со столами, 
стульями и единственным прохо- 
дом справа. Войдя в него, вы уви- 
дите дверь и отходящий налево 
коридор. Порядок ваших дейст- 
вий должен быть такой: забегаете 
в дверь, дергаете рычаг, смотрите 
красивое зрелище, выбегаете и 
направо по коридору перемещае- 
тесь в самый конец. В комнате за- 
‘бираетесь по лестнице и, стоя ря- 
дом с зеленой табличкой, идете в 
кабинку лифта 


«Сафемгау фо Ма Рай» 

Идите прямо по коридору и 
зайдите в дверь, когда увидите ее 
слева. Наткнувшись на мост, иди- 
те не по его середине, а по одной 
из балок, на которой лежат дере- 
вяшки. Выйдите в пещеру с кана- 
лом и водой в нем. Убейте всех, и 
в одном конце водоема откроется 
решетка. Плывите туда, нажмите в 
конце рычаг и, возвратившись, 
плывите в другой конец водоема. 
Снова проплыв в коридорчик в 
скале, окажетесь в комнате. Вый- 
дите на берег и идите в проход. 
Поднимитесь на лифте и идите, 
идите, пока не окажетесь на ули- 


це. К новому ходу в скалу васпри- 
ведет мост. Теперь идите по мос- 
там, пещерам и коридорам, пока 
не окажетесь у массивных двере, 
‘по бокам которой горят огни. Вой- 
дите в нее и поверните направо. 
Пройдя дверь, лестницу и еще од- 
ну дверь, перейдете на... 


УРОВЕНЬ 21 
«Ма РаН Науеп» 
Выходите из-под земли по 
большому количеству лестниц, 
Уже на улице поворачивайте на- 
лево и передвигайтесь вдоль сте- 
ны дома в сторону виднеющегося 
каменного забора. Зайдите за 
угол, поверните направо и войди- 
те в небольшие ворота справа. 
Оказавшись в небольшом сарай- 
чике, пройдите сначала в левый 
проход и нажмите там рычаг, а 
потом идите в правый, в дверь. 
Направляйтесь в диагонально 
противоположный угол хлева и, 
открыв там дверь с помощью не- 
большого колесика, выходите на 
улицу. Поверните налево и зайди- 
те во вторую часть хлева. Пройди- 
те вдоль помещения в самый ко- 
нец, поднимитесь на второй этаж 
и найдите там рычаг, нажав кото- 
рый, возвращайтесь на улицу 


Поднимитесь по лестнице слева 
на второй этаж и войдите в дверь 
Из комнаты ведет всего один про- 
ход, по нему направляйтесь туда, 
‘а потом налево. Пройдя дверь, вы 
окажетесь на втором ярусе хлева. 
Идите в другой конец этажа, пока, 
пройдя две двери, не выйдете на 
небольшой балкончик. Справа от 
вас в полу находится рычаг. На- 
жмите его. Да, не повезло чудаку, 
который стоял под платформой с 
ящиками... Но нечего плакать. 
Лучше прыгайте-ка туда, в дыру, 
проломленную платформой, рас- 
правьтесь там со всеми и идите в 
проход, ведущий в сторону не- 


Ночь, звездное 
небо, тишина. 
И только две 
луны 
освещают 
нетронутые 
цивилизацией 
‘окрестные 
скалы и 

ущелья, на дне’ 
которых 
расположились 
небольшие 
деревеньки 
туземцев 


имРЕЛАЕ 


скольких погребов. Делая это, вы 
увидите небольшую трещину в 
стене. Взорвите ее, зайдите внутрь 
небольшого помещения и на- 
правьтесь в дальний его угол. Там 
есть лестница 

Поднимитесь по ней наверх и 
выйдите в небольшую угловую 
комнату со столом. Направляйтесь 
в сторону следующей лестницы, 
поднимитесь по ней и пройдите 
мимо стеллажей с книгами в тем: 
новатую дверь слева. Там план ва- 
ших действий должен быть таким: 
подходите к рычагу и нажимаете 
его. Пока все. Потом сквозь ре- 
шетку увидев, как открываются 
ворота внизу, выходите опять в 
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56. 


ИоМаНиа оны 


комнату со столом и идите в 
дверь, что впереди и справа от вас 
(выход на улицу). Там идите нале- 
во и, завернув за угол, пройдите 
через открытые ворота. Теперь то- 
пайте по главной улице в сторону 
четырехрукой «Статуи Свободы», 
на перекрестке поверните налево 
и выходите на другую часть ули- 
цы. Но это уже как бы и не улица, 
а просто дорога между стенами 
домов и главной крепостной сте- 
ной. Теперь ваша задача — унять 


дикое любопытство, не загляды- 
вать в двери и долго идти в самый 
конец этой дороги, пока не уткне- 
тесь в перила вокруг бассейна, на- 
полненного наичистейшей, светя- 
щейся голубой водой. Хотите ис- 
купаться — вперед! Плавайте по 
кругу до тех пор, пока в стене не 
увидите подозрительную трещи- 
ну. Взорвите ее и входите в вин 
ный погреб © огромными бочка- 
ми. Найдите единственный отсю- 
да выход, идите по коридорам и, 
миновав комнатку с посудой на 
полках, войдите в дверь. 

Это столовая. За стойкой бар- 
мена (или кто он там у них), почти 
у самого пола, есть белый кирпи 
чик — кнопка, которую вам надо 
нажать для открытия одной двери 
на втором этаже. Кстати, вы соску. 
чились по секретам? Пожалуйста 
зайдите в камин, стряхните высы: 
павшихся на голову паучков и на. 
жмите кнопку на одной из его 
стен. Слева от стойки откроется 
потайная дверь. Справив там все 
свои дела (любые), выходите из 
столовой в проход, левее двери в 
секретную комнату, и подними 
тесь наверх. Войдите в дверь. Не 
останавливаясь, пересеките ком 
нату и заходите во вторую дверь. 
Справа от вас в конце этажа есть 
три двери. Вам - в ту, что справа. 
Дернув рубильник, выбрасывай 
тесь в окно. Выдернув голову из 
земли, отыщите под навесом над 
пристанью открытую двустворча 
тую дверь. Нажмите там рычаг, 
выйдите оттуда, поверните напра 
во и войдите в дверь-калитку в 
каменном заборе. Далее, пере: 
прыгнув через ограду, войдите в 
открытую дверь, поднимитесь на 
лифте (вызвать его можно с помо- 
щью пульта, что справа от двери) 
и выключите компьютер. На по. 
явившейся голограмме можно без 
‘очков разглядеть фотографию РО- 
ТАКОГО с водопадом. А надев оч- 
ки, можно даже рассмотреть его 
подножие, выделенное красным 
цветом, где открылась водосточ. 
ная труба на следующий уровень. 
Дабы убедиться в этом, выходите 
к обратно воде и плывите! 


УРОВЕНЬ 22: 
«Ош ро51 34» 

Быстрее, БЫСТРЕЕ плывите по 
туннелю! А то задохнетесь — кто 
хоронить будет?! У мирных жите- 
лей денег и на крышку гроба не 
хватит. Совет: чтобы быстрее до- 
плыть и почти не задохнуться, 
прижимайтесь на изгибах туннеля 
ко внутреннему радиусу поворо- 
та, что можно приравнять к среза- 
нию на поворотах. Выйдя наконец 
на металлический бережок в не- 


большом помещении, войдите в 
незапертую дверь. Поднимитесь с 
помощью лифта наверх и, выйдя 
на второй этаж, пройдите по нему 
в дальний конец. В комнате вклю- 
чите компьютер, открывающий 
дверь внизу. Выйдя оттуда, пры- 
гайте на первый этаж и заходите в 
открывшуюся дверь. Там опять 
поднимитесь на лифте, откройте 
массивную дверь — и окажетесь в 
ангаре. Пройдя мимо покачиваю- 
щегося в воздухе космолета, вы- 
зовите лифт и поднимитесь на. 
верх. Зайдите в комнату с пульта: 
ми управления, включите каждый 
по одному разу (левый пульт от- 
крывает вторую ангарную дверь, 
средний снимает заградительное 
поле ангара, а правый пульт от- 
крывает дверь в машинном отде: 
лении главного генератора, куда 
вам еще предстоит доползти), Ес 
ли вы не заметили, как опять 
включили один из пультов, — при- 
дется возвращаться! 

Выходите из этого места и 
входите в открытую дверь (откры- 
та с помощью левого пульта). 
Пройдя по коридору, освещаемо. 
му приятным сине-зеленым све- 
том, окажетесь в том самом ма. 
шинном зале главного генерато. 
ра. Поищите на одном из его 
боков пульт управления еще од- 
ним заградительным полем. Вы. 
ключив его, заходите в дверь и 
после небольшого коридорчика 
выйдите на улицу. Обойдите бе- 
лое здание справа и войдите туда 
через главный вход. Это церковь. 
Справа и слева от «Статуи Свобо 
ды», в тени, существуют две две- 
ри, правая из которых не заперта 
Поэтому войдите в нее и подни- 
майтесь по лестнице наверх. Вый- 
дя на второй этаж, пройдите пря- 
мо, до угла, и нажмите там в стене 
кнопку. Потом в конце П-образно- 
го этажа выключите компьютер и 
возвращайтесь опять к «Статуе 
Свободы». Вы входили в правую 
дверь, но теперь вам надо будет 
войти и в левую, уже не запертую, 
Спускайтесь вниз — и придете в 
самый натуральный морг с трупа- 
ми и вечной подземной сыростью. 
Походите по нему и поищите дву- 
створчатую дверь. Войдя в нее, вы 
увидите вдалеке пульт компьюте. 
ра. Нажмите его и развернитесь. 
Тот самый генератор начнет функ- 
ционировать на пределе своих 
возможностей, и перед вашим 
взором посередине помещения 
появится светящийся шар. Из-за 
отсутствия какого-либо выхода 
вам остается только прыгнуть в 
него. 


Окончание в следующем номере. 


Мск 5Йт 


ТЕХ МОВРНУ: ^ 
ОМЕН$ЕЕВ 


Операционная система — МЛпао\из 95 + ОугесИХ 5.0 
Процессор — 4860Х4/100 (рекомендуется Репит 133) 
Оперативная память - 16 Мб 

Видеоплата — 1 Мб (рекомендуется 2 Мб) 

Привод С0-ВОМ - 2-х (рекомендуется 8-х) 
Необходимо на жестком диске — 70 Мб 


ом 


<) 


юбители головоломок и загадок по достоинству оценят 

очередные приключения Текса Мерфи, частного детектива, 

живущего в двадцать первом веке. Игра предоставляет воз- 
можность совершать любые движения, присущие живому челове- 
ку. Как настоящему детективу, вам придется шарить по чужим 
карманам, залезать в офисы, склады, находить и анализировать 
различные предметы, записки и письма. Не забывайте просматри- 
вать и читать все, что нашли. Необдуманные действия, как прави- 
ло, приводят к гибели. При прохождении пригодится умение иг- 


рать в шахматы. 


сли предмет представляет интерес, то при на 
ведении на него курсор превращается в крест и 
появляется одно или несколько окон. Шахмат 
ная доска означает открыть или закрыть дверь, уве: 


личительное стекло — получить информацию, тумб- 
лер — включить или выключить механизм. Если увес 
ти курсор в правый край экрана, то появится панель, 
на которой содержатся все найденные предметы. Ес 
ли любой из них перенести на лупу, расположенную 


справа вверху, то предмет можно рассмотреть или 
проделать с ним какое-либо действие. Также в ин 

вентаре можно соединять различные вещи. Чтобы 
использовать любой выбранный предмет, щелкните 
по нему, поднесите к нужному месту и еще раз щелк 

ните. С левого края экрана находится панель, содер. 

жащая адреса, по которым можно поехать, По мере 
продвижения их становится больше. Чтобы отпра 

виться по выбранному адресу, щелкните по его изоб 

‘ражению и нажмите кнопку СО. В верхнем краю экра 

на расположен пульт управления, содержащий кноп- 
ки записи, вывода и другие. Внизу находятся кнопки 
для управления движением с помощью мыши: 


1 — посмотреть вниз; 

й — посмотреть вверх; 

5 — возврат в нормальное положение; 
4 — поворот налево; 


— поворот направо; 
— присесть на корточки; 
— встать на цыпочки; 
идти вперед; 
— идти назад; 
— перемещение влево; 
е! — - перемещение вправо; 
Пробел - пропустить видеоролик 
Движением можно также управлять с помощью 
кнопок направлений. Нажатие ВИ при этом ускоря 
ет движение. 


онмоФша 
' 


ТЕХ'$ ОРНСЕ 

Выбирайте любые варианты ответов при разгово 
ре сЧелси. После беседы вы окажетесь в офисе Текса 
Мерфи. Включите видеофон, стоящий справа на сто. 
ле, нажмите на Атейсап 1п?о Оагабазе (Американ- 
ская информационная справочная), потом на Са! и 
АЗК АБоии (расспросить). Справа появится блокнот с 
единственной надписью — «Тех». Дотроньтесь до нее 
(В дальнейшем в этом блокноте будут появляться 
имена разных людей, информацию о которых вам 
потребуется узнать.) В правом верхнем углу нажмите 
на Оопе (сделано) и Еп9 Сопмегзаноп (закончить пе 
реговоры). Возьмите факс из аппарата, стоящего сле 
ва на черной тумбе, и прочтите его в инвентаре. От- 
кройте нижний ящик тумбы и возьмите заводную 
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мышку (кому она тугпонадобилась?). Справа оттум- 
бы запустите игрушку, которая называется «Для мух- 
чины, у которого все есть». Со стола возьмите книгу 
«Пособие для частного детектива». Подберите с пола 
‘около входной двери журнал «Че», с книжной полки 
заберите измерительную ленту. В тумбе справа от- 
кройте нижний ящик и достаньте письмо. Изучите все 
предметы в инвентаре. Откройте дверь в спальню и 
войдите в нее. Поднимите с кровати коробку с игрой. 
Это запустит видеоролик, в котором Текс познако- 
мится с Сильвией Лински. Ну что ж, перед Тексом сто- 
ит непростая задача. Нужно установить истинную 
причину смерти Карла Лински. Отправляйтесь к Ив 
Клемент, в полицейский участок. 

Е\Е С1ЕМЕМТ$ (Ройсе 51а оп) 

Побеседуйте с Ив, выбирая любые варианты во- 
просов и ответов, в конце концов она все равно со- 
гласится ответить на все ваши вопросы. Тут же этим и 
воспользуйтесь. Теперь ваш 
путь лежит в дом Карла Лински. 
|САВЕ НМ$КУ"$ НОИ$Е 

Расспросите Сильвию обо 
всем. Когда она уйдет, подой- 
‘дите к столику у камина и возь- 
мите с него доску, кости и запи- 
ску. Сначала прочтите записку и 
узнайте, как играть в «В/аск 
Заск» при помощи домино. На 
решение следующей голово- 
ломки отводится несколько ми- 
нут. Изучите домино в инвента- 
ре. Сложить кости на доску надо 
так, чтобы по всем направлени- 
ям в сумме количество очков 
‘составляло 21. Положите кости в 
[следующем порядке: 4-9-8, 11-7-3, 6-5-10. В моей иг- 
ре было две семерки (ошибочка создателей игры), 
[хотя на самом деле одну из них компьютер восприни- 
|мает как девятку. Решив задачу, вы узнаете код 4-9-8, 
потом он пригодится. Пройдите на кухню, откройте. 
холодильник и возьмите связку бананов. Слева от 
входа расположены две двери. Одна ведет в спаль- 
ню, другая - на чердак. Зайдите в спальню, возьмите 
со стола записку, откройте средний ящик, достаньте 
письмо и прочтите найденное. Изучите набор шахмат 
на тумбочке справа от кровати, откройте тумбочку 
слева и возьмите адресную книгу. Внимательно ее 
изучите. Отправляйтесь по адресу, который у вас те- 
перь появился 
ОЕЬОВЕ$ ИбНТВООУ"5 НОЦ5Е 

Выберите любой путь разговора и спросите Дело- 
рес обо всем. (Не забудьте перевернуть страничку в 
блокноте.) Вернитесь в дом Лински. 

САВЕЦМ$КУ"$ НОЦ$Е 

Поговорите с Сильвией. После того как она уйдет, 
изучите конверт, который вам оставили. Убедитесь в 
том, что вы просмотрели все. Теперь поднимитесь на 
чердак. Пройдите направо, по коридору до конца, от- 
кройте дверь и войдите в комнату. Включите дикто- 
фон, стоящий на столе слева. Откройте второй снизу 
синий ящик, достаньте и прочитайте письмо. Исполь- 
зуя маленький ключ из конверта, откройте желтый 
ящик с замочной скважиной. Возьмите договор арен- 
ды и изучите его. В списке перемещений появился ад- 
рес склада Лински. Откройте бюро справа и возьмите 
кредитный договор. Отправляйтесь на склад, 
САВЕЦМ$КУ"5 ММАВЕНОЦ$Е 

Прямо перед входом стоит ящик. Откройте его и 
достаньте набор предохранителей. Выдвиньте ниж- 
ний ящик слева от компьютера и возьмите записи, 
Откройте средний ящик и возьмите факс с инициала- 
ми 5. Е. Подойдите к столу справа от компьютера, от- 


кройте сначала средний, потом верхний ящики и 
возьмите их содержимое. Исследуйте найденные ве- 
щи. Отодвиньте доску с объявлениями, стоящую 
справа. Сорвите висящий на стене листок и прочитай- 
те его. Из надписи «Нр 5.О.В.» составьте пароль — 
ВБНор (офицер). Развернитесь и возьмите из желтой 
коробки письмо Ванды Пек. Переверните подушку, 


лежащую на раскладушке, и возьмите снотворное: 
Справа от стремянки, на стене, откройте медицин- 
скую аптечку. Выньте и изучите ее содержимое. У вас 
в руках - разорванная карта доступа к компьютеру, 
но одного куска не хватает. Поднимитесь по лестни- 
це, отодвиньте в сторону коробку, сорвите со стены 
календарь. Осмотрите сейф, откройте его, набрав из- 
вестный код - 4-9-8. Выньте все содержимое и изу- 
чите его. Отправляйтесь в офис Текса. 

ТЕХ'$ ОРНСЕ 

Включите видеофон, вызовите АО и задайте ка- 
кой-нибудь вопрос. Возьмите из факса ответ и от- 
ветьте на звонок видеофона. После разговора вы по- 
падете в Моп® НИ! Сс 
МОВТН НШ. СУМС 

Поговорите с Арнольдом Штернвудом и рас- 
спросите его обо всем. Теперь отправляйтесь в 
САР. ВА... 

С.А.Р.В.1.С.0.В.М. 

Выбирая любые варианты ответов, задайте во- 
просы по всем пунктам в блокноте, Езжайте к Делорес 
Лайтбоди. 

РЕГОВЕ$ ИСНТВООУ'$ НОЦ5Е 

Спросите у Делорес сначала о $. Е., а затем о Сон- 
ни Флетчере. Вернитесь в офис Текса. 
ТЕХ'$ ОРНСЕ 

Включите видеофон и запросите данные по всем 
именам из списка. Возьмите ответ из факса и прочти- 
теего, Отправляйтесь к Ив Клемент. 

ЕМЕ СЦЕМЕМТб (Ройсе 54аНоп) 

Спросите Ив обо всем, в том числе о Сонни Флет- 
чере. У вас появился его адрес. Самое время посетить 
‘Сонни. 
$ОММУ ЕТЕТСНЕВ'$ АРАВТМЕМТ 
После небольшого диалога Сонни даст вам шах- 
матную фигурку. Пунктом следующего визита выбе- 
рите склад Лински 
САВЕИМ$КУ"$ ММАВЕНОЦ$Е 

Изучите фигурку в инвентаре - и вы получите не- 
достающий кусок карты доступа. Сложите все части 
вместе и рассмотрите их в лупу. Ориентируясь по 
черной полосе, соберите целую карту. Подойдите к 


компьютеру и подсоедините к нему устройство по’ 
считыванию карт. Вставьте в него полученную карту. 
Наберите известный пароль — В5Пор (не забудьте пе- 
‘реключить клавиатуру на английский язык). Прочтите 
текст и отправляйтесь в Егезпо ОН\ се. 
ЕВЕЗМО ОРАСЕ 

Поднимите счет из электрокомпании, лежащий у 
двери, Обратите внимание на три циферблата. Ото- 
двиньте книжные стеллажи и найдите спрятанный за 
ними сейф, Развернитесь, пройдите вперед, с короб- 
ки поднимите органайзер и прочтите надпись на нем 
Вернитесь к циферблатам и поверните их. Нужно 
сделать три разные установки времени, соответству- 
ющие временам завтрака, обеда и ужина в органай- 
зере. Первая установка: Сан-Франциско - 6 р.т., Па- 


риж - За.т., Сидней - 12 р.т., вторая установка: 5 
а.т., 2 р.т., И р.т., третья установка: 3 р.т., 12 а.т., 


9а.т. Из открывшегося сейфа достаньте фотографию 
и рассмотрите ее. Отправляйтесь в С.А.Р.В..С.О,В.№ 
С.А.Р.ВА.С.О,В.М. 

Спросите Ванду о найденной фотографии и ез- 
жайте к Сонни 
ЗОММУ РЫЕТСНЕВ'$ АРАВТМЕМТ 

Сонни дома нет, но он оставил для вас письмо. 
Вернитесь в офис Текса 
ТЕХ'$ ОРНСЕ 

Прочитайте письмо Флетчера и отправляйтесь на 
развалины Анасази 
АМАЗА?! ВМ 

Подойдите к трем шестеренкам на стене. Задача 
состоит в том, чтобы, поворачивая рычагами шесте- 
ренки, совместить красные метки на них с метками на 
стене. Поднимите правый рычаг вверх два раза и сред- 
ний рычаг вверх пять раз. Возьмите из открывшегося 
внизу ящика кирпич. Развернитесь, поднимитесь по 
<тупенькам, войдите в комнату. Поднимите кирпич, 
который лежит за горшками. Спуститесь вниз и загля- 
ните в колодец справа. На дне лежит ведро, а в нем 
кирпич. Поверните налево и вдоль бортика идите впе- 
ред. Откройте дверь, пройдите немного вперед и по- 
верните налево. Под щитом с надписью «Римае Ргор- 
епу» возьмите кирпич. Повернитесь к двери, через ко- 
торую вы вошли. Справа вдоль стены лежат две слеги, 
каждая метров по пять в длину. Возьмите их. Войдите 
в маленькую комнату без двери и поднимите ящик. За 
стеной, в следующей комнате, возьмите кирпич. Вер- 
нитесь туда, где вы взяли слеги. Войдите в дверь слева 
и у правой стены поднимите крюк. Идите налево, по 
коридору, пока не найдете горшок. Возьмите его, а 


также кирпич, лежащий за ним. Идите дальше и под- 
‘берите кусок виноградной лозы счеренком. В инвента- 
ре соедините виноградную лозу с деревянным ящи- 
ком, потом туда же засуньте заводную мышку. Полу- 
чится замечательная ловушка для очень глупых змей. 

Пройдите вперед до клетчатой стены и рассмотри- 
те ее. В ней явно не хватает кирпичей. Скоро вы сюда 
вернетесь. Идите к щиту с надписью. Впереди, под де- 
ревом, лежит путеводитель. Поднимите его и прочи- 
тайте. Поверните назад и слева от ступенек возьмите. 
кирпич. Поднимитесь по лестнице и войдите в комна- 
ту. Пройдите в центр зала, поднимите несколько ко- 
лышков, стоящих пирамидой, сдерните веревку, вися- 
щую со стены. Не тяжело, идти еще можете? В одной из 
стен есть пролом, а в нем на кирпиче лежит очень глу- 
пая змея. Щелкните по змее ловушкой и подберите 
кирпич. В инвентаре соедините веревку и крюк. Идите 
к колодцу и крюком подцепите ведро. Теперь у вас во- 
семь кирпичей. Вернитесь к клетчатой стене и любым 
кирпичом дотроньтесь до нее. Дело в следующем: все 
кирпичи надо расставить в пустых отверстиях так, что- 
бы они, как шахматные ферзи, не могли побить друг 
друга. Ответ дам в шахматной транскрипции: г, 55, 
<7, 91, 63, 18, 96, 14. Поднимитесь по ступенькам сле- 
ва и войдите в открывшуюся дверь. 
АМА$А21 СОВВ!РОК 

Идите вперед по коридору, пока не попадете в 
круглую комнату. Справа, с пола, поднимите несколь- 
ко кожаных полосок. Соедините в инвентаре полоски 
с колышками, затем то, что получилось, соедините с 
жердями, Теперь у вас есть лестница. Пройдите впе- 
ред и посмотрите на противоположный берег. Ис- 
пользуйте лестницу, чтобы преодолеть пропасть. По- 
смотрите, как ловко у вас это получилось. Слева, в 
углу, поднимите очки и рассмо- 
трите их. Теперь у вас есть кусок 
‘изоленты. Повернитесь налево 
и возьмите часы. Вытащите из 
них пружинку. Развернитесь и 
поднимите монетку, лежащую 
около камней. Подойдите к па- 
нели с двумя винтами и откру- 
тите их с помощью монетки. Со- 
едините оборванные провода 
пружинкой и замотайте все изо- 
лентой. Вход в лабораторию 
свободен. 
ВО$М/ОВТН СЬАВК'5 ГАВ 

Слева, со стены, снимите 
сигнализатор дыма и выньте из 
него видеодиск. Обойдите сле- 
ва пульт управления и оторвите 
боковой панели записку и маг- 
нит. Прочтите записку и запом- 
ните код: Снесктаме. Пройдите 
в глубь лаборатории и из-под раскладушки достань- 
те видеопроигрыватель. Со стола возьмите пепель- 
ницуи изучите ее содержимое. Откройте тумбу с лам- 
пой, возьмите проверочное устройство и подсоеди- 
ните его к компьютеру. Вставьте в проигрыватель 
видеодиск и посмотрите запись. Обратите внимание 
на тот момент, когда Кларк исчезает из поля зрения 
на несколько секунд. Он набирает звуковой код. За- 
помните его и повторите на панели перед компьюте- 
ром. Соответствующие цвета таковы: красный, жел- 
тый, синий, белый, красный, желтый, зеленый. Возь- 
мите из ящика карту и вставьте в компьютер 
Наберите пароль: Снесктае. Посмотрите на монитор 
и отправляйтесь в С.А.Р.В.1.С.О.В.М. 
С.А.Р.В.1.С.0.В.М. 

Расспросите Ванду о фотографии, письме, отрав- 
ленной пешке, Жорже Вальдесе, ТС. Вернитесь в 
офис Текса. 


Пришло 
время 
исследовать 
все, что вы 
стащили 


ТЕХ" ОРАСЕ 
Включите видеофон, вызовите справочную систе 
му и пошлите запрос о 5Т©. Возьмите ответ, прочи- 
тайте его и отправляйтесь в С.А.Р.В.1.С.О.В.М. 
С.А.Р.В.1.С.0.В.М. 
Когда Ванда согласится отвечать, спросите ее о 
С14еоп Ег{егризе5, |. бам Сеоп, Егапк эсПититд. 
Вернитесь в офис Текса. 


ТЕХ'$ ОРАСЕ 


Возьмите факс от друга, прочтите его и позвони 
те Френку Шиммингу. Выберите ответ С. Френк пове. 
ситтрубку. Наберите номер еще раз и выберите ответ 
В. Спросите Френка по всем пунктам. Езжайте домой 
к мистеру Гидеону. 

). $АМТ СЮЕОМ/$ НОЦЗЕ 

Спросите мистера Гидеона о Жорже Вальдесе и 
езжайте в магазин шахмат 
КАМК АМО РЦЕ СНЕЗ$ НОР. 

Поговорите о том, о сем, затем спросите о письме 
Ванды. Вернитесь в офис Текса. 

ТЕХ'$ ОРНСЕ 

Ответьте на звонок по видеофону и поговорите с 
другом. После разговора вы окажетесь в лаборато 
рии Вол Девис 
МАЕ ОЕМ 5 ТАВ 

Посмотрите на компьютер слева. Возьмите жел 
тый лист бумаги, лежащий за компьютером, и прочи- 
тайте его. Медуе — это биееп. Возьмите шест, стоящий 
около двери с двумя желтыми знаками. Поверните 
направо, подойдите к клетке с надписью «Каго». Об. 
ратите внимание на ящик около обезьяны. В инвента 
ре соедините снотворное и бананы. Дайте один банан 
обезьяне и шестом достаньте ящик. Сохранитесь, так 
как дальше вы можете погибнуть. Войдите в дверь с 
желтыми знаками, поверните направо и найдите пре 
дохранительную панель. Дотроньтесь до нее набо- 


ром перемычек. Перед вами сложная схема, Задача в 
том, чтобы, используя перемычки, создать две непре- 
рывных линии. Одна должна соединять верхнюю и 
нижнюю стороны, другая — левую и правую. Развер- 
нитесь, подберите анализатор, лежащий за креслом, 
и присоедините его к компьютеру. Вставьте карту и 
наберите пароль: биееп. Вернитесь в офис Текса. 
ТЕХ'$ ОРАСЕ 

Поднимите с пола телеграмму от Сонни и прочти: 
те ее. Езжайте к Флетчеру. 
$ОММУ ЕТЕТСНЕВ'$ АРАВТАМЕМТ 

Поговорите с Сонни. Теперь отправляйтесь в ло 
гово мистера Слейда. 
816 0ВЕ1ООбЕ 

Сохраните вашу игру. Посмотрите через открытое 
на кухне окно на ключ, лежащий на столе. В инвента- 
ре соедините магнит с рулеткой и достаньте ключ. По- 
дойдите к стеклянным дверям и ключом откройте их 
Посмотрите вперед, на прикованный к кровати кейс 
Развернитесь и закройте за собой двери. Слева, на 
тумбочке, лежит бумажник. Возьмите его, изучите со- 
держимое и положите бумажник назад. Откройте 
дверь слева. Идите на кухню. Откройте второй ящик 
сверху, справа от холодильника, и достаньте Библию, 
Справа от раковины откройте верхний ящик и возь 
мите пузырек с транквилизаторами. Повернитесь на- 
право и посмотрите на диван. Отодвиньте правую по- 
душку и возьмите карту. Положите подушку на преж 
нее место. Вернитесь к стеклянным дверям и закройте 
за собой дверь на кухню. Откройте стенной шкаф, 
зайдите в него и закройте двери. Возьмите с вешалки 
одежду и пошарьте по карманам. Повесьте одежду 
обратно. В этот момент зазвонит телефон. Стойте ти- 
хо и незаметно, пока Джим Слейд говорит по телефо 
ну. Дождитесь, пока он уйдет на кухню, выйдите из 
шкафа, закройте за собой двери и бегите в ванную 
комнату. Отодвиньте занавески, залезьте внутрь, 
развернитесь и возьмите с крючка одежду. Просмот 
рите содержимое карманов и повесьте одежду на ме 
сто. Закройте занавески и присядьте. Подождите, по. 
ка мистер Слейд уйдет, и идите к кровати, Ключом от 
стегните цепочку, заберите кейс и езжайте в офис 
Текса 
ТЕХ$ ОРАСЕ 

Пришло время исследовать все, что вы стащили 
Посмотрите на лотерейный билет и запомните его но- 
мер. Исследуйте кейс и наберите шифр: 613-222-731 
Небольшой листок из кейса соедините с Библией и 
посмотрите, что получилось. Нужно заполнить пустые 
строчки, Из первой фразы возьмите восьмое слово, 
из второй — двадцать первое, из третьей — двадцать 
четвертое, из четвертой — четвертое, из пятой — вось 
мое, десятое и двенадцатое. У вас получится: Роз", 
О!Нке, Вох, Митрег, 969. Теперь прочитайте расши 
фрованную записку. В инвентаре соедините палетку и 
карту, которую вы взяли из-под подушки. Вам пред- 
стоит найти десять зашифрованных имен, Каждому 
имени соответствует определенное положение палет- 
ки. Расшифрованные имена будут появляться в блок- 
ноте. Найдите на палетке отверстие в форме угла, со 
стоящее из трех квадратиков. Примем четыре поло- 
жения: первое - отверстие справа, второе - 
отверстие внизу, третье — отверстие слева, четвер 
тое — отверстие вверху. Дам координаты для средне 
го квадрата. Начало отсчета — верхний левый угол 
Положение первое: 14 по горизонтали, 15 по вертика- 
ли, имя номер; 13 г., 6 в., имя1; 20 г., 17 в., имя10;17г., 
7в.., имя 2. Положение второе: 17 г., 13 в., имя 9; 13 г., 
16 в., имя 5. Положение третье: 1 г., 11 в., имя 8; 6 г., 
4в., имя 4. Положение четвертое: 18 г., 2 в., имя 3; 
8г., 7в., имя7. Отправляйтесь на почту 


МИ УАЦЕУ РОЗТ ОЕНСЕ 

После того как возьмете на почте зашифрован- 
ный приказ, вы окажетесь в 1аму ап@ Огдег Райу 
1оББу, 
1АМ/ АМО ОБОЕВ РАВТУ ГОВВУ 

Поговорите с охранником и дождитесь, пока он 
уйдет. В кофейник, стоящий на столике справа, на- 


сыпьте транквилизаторы, Не очень-то ловко у вас по- 
лучилось. Справа от стойки находится комната для 
мужчин, Спрячьтесь там и посмотрите, как отравится 
охранник, Откройте одиннадцатый шкаф и достаньте 
листовку. Рассмотрите зашифрованный приказ и со- 
едините его с листовкой. Нужно сосчитать соответст- 
вующие буквы и вписать их в пустые клеточки. У вас 
получится: МВ АСЕ РЕЮВТУ ТАВСЕТ ВОВЕВТ 
КМОТТ Н15 ОЕНСЕ РАЗЗМОВО РВАМНА. Прочитайте 
расшифрованную записку. Откройте пятый шкафчик 
и возьмите из него памфлет. Попробуйте открыть 
семнадцатый шкаф. Выйдите в холл, подойдите к ле- 
жащему охраннику и поднимите с пола ключ. Прой 
дите вперед, поверните налево, в закуток. Со столика 
слева возьмите пропуск, развернитесь и ключом ото- 
прите дверь в кабинет Роберта Нотта. Войдите 
внутрь 
ВОВЕВТ КМОТТ'5 ОРРСЕ 

Включится сигнализация. Повернитесь назад, по- 
дойдите к щиту и выключите сигнализацию, набрав 
код РВАМНА. Встаньте спиной к двери. Отодвиньте 
правое кресло и поднимите ключ. Посмотрите на его 
номер. Со стула за столом возьмите записку, а с 
книжной полки — фотографию Сильвии и Шимминга 
Из стола достаньте папку. Просмотрите все, что взя 
ли, Снимите со стены картину с изображением яще- 
рицы и посмотрите на сейф. Сходите в мужскую ком- 
нату и ключом откройте семнадцатый шкаф. Возьми- 
те из него записку и прочтите ее. ЕМОНРЕЕТ УМ 
36647353896 - это значит мой телефон 


69835374663. Вернитесь в офис Нопа. Включите ви- 
деофон на столе и наберите номер из записки. Набе- 
рите цифры, соответствующие буквам в появившейся 
фразе — Ореп безате. Получится число 6736737263. 
Это код от сейфа на стене. Откройте его, достаньте 
компакт-диск и прочитайте, кому он предназначен. 
Выйдите из кабинета 
1А\М/ АМО ОБОЕВ РАВТУ ОВВУ 

Пройдите к центральной двери напротив стойки 
и, используя найденный пропуск, откройте дверь. От- 
правляйтесь по неизвестному адресу. 


ИГРА 


МУЗТЕВУ АРОВЕЗЗ 

Посмотрите, как у вас все здорово получается, и 
не только у вас. В голову Текса что-то добавили. На- 
верное, мозги... Теперь езжайте в СА.Р.В..С.О.В.М 
САР. В..С.0.В.М. 

Послушайте, что скажет Ванда о компакт-диске. 
После разговора вы окажетесь в хижине дяди Нотта 
КМОТТ'$ САВМ 

Обратите внимание на металлический ящик, ле- 
жащий в аквариуме с пираньями. Отодвиньте карти- 
ну над аквариумом и вытащите из стены кривой 
гвоздь. Поднимите полено, лежащее около камина, и 
идите на кухню. Откройте шкафчик под раковиной и 
достаньте оттуда зажигалку, откройте шкафчик спра- 
ва и возьмите разводной ключ. Этим ключом открути- 
те шланг, торчащий из крана. Встаньте спиной к холо- 


Ш 
| 
ы 
дильнику и откройте правый шкаф. Достаньте из него не мозгов в. 


веревку. Откройте дверь и войдите в спальню. При 
сядьте на корточки и вытащите из-под кровати надув: добавили; а 
ную куклу. Исследуйте ее. Вернитесь к аквариуму. гадость какую- 
Приделайте кривой гвоздь к шлангу и достаньте со то импланти- 
дна ящик. Посмотрите, что в нем. Прикрепите верев. 
ку к полену. Подойдите к входной двери и щелкните 
выключателем справа. Откроется люк на крыше. 
Отправляйтесь к Тексу в офис. Недалеко же вы 
‘ушли. Поговорите с Ноттом. После того как его заст. 
релят, прочитайте в пособии для сыщиков главу о 
том, как спрятаться от людей с ружьями. Оставайтесь 
на полу. Подползите к телу и поднимите ключ. Ползи- 
те в спальню, ключом откройте стенной шкаф и до- 
станьте оттуда одежду. Нацепите ее на надутую куклу 
и покажите все это сооружение в окно на веранду, 
над диваном. У вас есть несколько секунд, чтобы за- 
бросить бревно с веревкой в открытый люк на крыше. 


ровали 


Дальше можно порадоваться, какой Текс крутой. От- 
правляйтесь к нему в офис. 
ТЕХ'$ ОРНСЕ 

Включите видеофон и ответьте на звонок, Потом 
езжайте к Ив Клементс 
ЕМЕ СЕМЕМТ$ (Ройсе Зап) 

Расспросите Ив обо всем, затем отправляйтесь в 
тезпо ОН ке 
ЕАЕЗМО ОРАСЕ 

Поднимите около двери с пола пакет и посмотри- 
те его содержимое. В инвентаре соедините пластико- 
вую табличку со шрифтом Брайля из пакета. По алфа- 
виту подберите соответствующие буквы. Получится 
МЕХО$. Езжайте к мистеру Гидеону. 

2. АМТ СЮЕОМ$ НОУ$Е 

Поговорите с мистером Гидеоном обо всем, апо- 
том езжайте в МЕХИ$ 
СВЕб САЦ/$ ГАВ (МЕХУ5) 

Оказывается, Тексу не мозгов добавили, а га- 
дость какую-то имплантировали. На доске, чуть сле- 
ва, возьмите записки и пропуск. Прочитайте все бу- 
маги. Встаньте лицом к входной двери. Вставьте про- 
пуск в прорезь слева. Все ящики открылись. Из ящика 
номер 216 возьмите колбу с лекарством. Со скамейки 
возьмите анализатор карточек. Встаньте лицом к две- 
ри, щелкните тумблером на стене и посмотрите на бе- 


лую панель справа: Отодвиньте ее и возьмите карту 
доступа. Подойдите к компьютеру и присоедините 
анализатор. Идите дальше, вдоль стены и за аппара- 
том, похожим на микроскоп, возьмите пистолет-им- 
плантатор. Двигайтесь дальше, до небольшой ниши, 
в которой находится инфракрасная машина. В инвен- 
таре зарядите пистолет лекарством из колбы и рас- 
смотрите, что получилось. А получилось самолече- 
ние. Включите инфракрасную машину. Квадратик в 
центре мозга — это имплантант, его нужно уничто- 
жить, введя антиимплантант. Если подводить шприц 
к нервным окончаниям, то будет появляться синий 
крестик. Это значит, что можно войти внутрь. Дове- 
дите крестик до имплантанта и вы здоровы. Нужно 
успеть сделать это до тех пор, пока вакцина не испор- 
тилась. Ее силу показывает полоса слева, внизу. Из- 
бегайте встречи с бегающими пожирателями антиим- 
плантантов. Достаточно короткий путь показан на ри- 
сунке зелеными точками. Поговорите с неизвестным 
другом. Изучите содержимое 
конверта, который он вам дал. 
Вставьте в анализатор карточку 
и наберите код: батьк. После 
того как вы прослушаете рас- 
сказ, окажетесь в [ами апф Огдег 
Рапу оББу. 
ТАМ! АМО ОВОЕВ РАВТУ 
1овВУ 
Посмотрите на мониторы 
службы безопасности и пройди- 


те в открытые двери. 
ВЕСЕРПОМ НАЦ. 


Поверните налево и возьмите подставку для нот 
(пюпитр). Изучите ее в инвентаре. Прикрепите к пю- 
питру памфлет и поднесите все это к видеокамере 
над дверью. Подойдите к стойке и заберите китай- 
ские палочки. Отдерните штору справа от стеклянных 
дверей. Поковыряйтесь палочками в приемнике карт 
и положите в него нагрудный пропуск. 
ЗОНМ С1АЦ$' АВ 

Поднимите с пола записку и прочитайте ее. Возь- 


Избегайте мите со стола фотографию и рассмотрите ее. Открой- 
встречи с те верхний ящик стола и достаньте отуда памятку 
бегающими Поверните направо, пройдите за кушетку и включите 
пожирателями = Плейер. Откройте справа средний ящик и возьмите 

фотографию кошки. Рассмотрите ее. Из кусочков сло- 
анти- жите целую карту. Два больших треугольника разло- 
имплантантов жите по нижним углам. Средний треугольник — меж- 


дуними, углом вниз. На него поставьте два квадрата. 
В верхние углы положите два маленьких треугольни- 
ка. На тумбе справа стоит стакан. Достаньте из-под 
него лист бумаги и прочитайте. Выйдите из лаборато- 
рии 
ВЕСЕРТОМ НАЦ. 

Поверните налево. На телефоне, стоящем натум- 
бочке, наберите 107. Выйдите в холл. 
1АМ/ АМО ОБОЕВ РАВТУ ГОВВУ 

Подойдите к стеклянным дверям и откройте их 
нагрудным пропуском. Отправляйтесь в офис Текса. 
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ТЕХ"5 ОРАСЕ. 

Включите видеофон и прослушайте оставленное 
‘сообщение. Езжайте в шахматный магазин. 
КАМК АМО АЕ СНЕЗ$ $НОР. 

Для вас есть послание. Прочтите надпись на мо- 
ниторе и отправляйтесь в бап Топаз М!55юп. 
$АМ ТОМА$ М!55ЮМ 

Посмотрите на лифт, находящийся справа впере- 
ди. Поднимите камень, лежащий около желтой мет- 
лы. Поверните направо, откройте продолговатый 
оранжевый ящик и возьмите из него перочинный 
нож. Пройдите вперед пару шагов. Отодвиньте ко- 
робки на второй полке, откройте щиток. Включите 
лифт, нажав красную кнопку. Подойдите к лифту. Со- 
храните свою игру. Слева, на стене, кнопка вызова 
лифта. Нажмите ее. Посмотрите, что в жизни бывает, 
В разговоре со Слейдом выберите следующие вари- 
анты ответа: В-А-С-В-С-А-Е-В-В. 

После этого Тексу немного приведут лицо в поря- 
док, и он окажется в спальне мистера Гидеона. 
.}. ЗАТ СЮЕОМ'$ ВЕЖВООМ 

Возьмите со скамейки схему системы безопасно- 
сти и изучите ее. Поверните направо и поднимите 
гриф от гантели. Обойдите кровать, откройте крас- 
ную коробку, стоящую на полу. Достаньте из нее на- 
‘бор шахматных фигур. Обратите внимание на то, как 
расположены шахматные фигуры на колоннах по 
всей комнате. Поставьте фигуры на шахматный сто- 
лик и расположите их в том же порядке и такой же 
ориентации. Порядок такой: а7, Ф с, Крс8, Л И, К 97, 
СН4. Поле а! - черное, смотрит на вас. Буквы — спра- 
ва, цифры — слева. Войдите в открывшиеся двери 
Развернитесь и нажмите кнопку справа. Вы опусти- 
тесь в галерею. 
.}. $АИМТ СОЕОМ'5$ САЦЕВУ 

Обратите внимание на люстру. Развернитесь, на- 
жмите выключатель слева. Люстры опустятся, Повер- 
нитесь к лестнице и сдерите с правого и левого про- 
летов перила. Соедините их с грифом. Получившим- 
ся длинным шестом дотроньтесь до люстры. 
Сохраните игру. Идти можно только поверху, так как 
пол находится под напряжением. Пройдите в даль- 
ний правый угол, развернитесь и посмотрите налево, 
вниз. На стене находится красная панель системы бе- 
зопасности. Откройте ее и нажмите кнопку. Спрыгни 
те вниз и пройдите к двери, пользуясь найденной 
схемой. Она состоит из поля четыре на четыре, Про- 
нумеруйте квадраты снизу вверх от А до 0, слева на- 
право от 1 до 4. Итак, вы спрыгиваете на квадрат СЗ. 
Перейдите на В2, развернитесь и смотрите на СЗ. Ког- 
да он в третий раз загорится, идите на А2. Смотрите 
на А!. Когда он загорится, идите на С2. Повернитесь к 
С и идите на него, когда он погаснет. Повернитесь к 
01. Когда он погаснет, встаньте на него и повернитесь 
направо. Когда пол перед вами погаснет, идите к две- 
ри, быстро ее открывайте и выходите. 
. ЗАМТ СЮЕОМ'5 НАИМ/АУ 

Поверните направо и по коридору идите до тех 
пор, пока не увидите компакт-диск на скамейке. 


Возьмите его и идите прямо, до двойных дверей. Оте 
кройте их и входите 
}. АМТ СФЕОМ'5 5ТИБУ 

Пройдите налево, в дальний угол, и на верхней 
полке найдите и откройте дверцу из фальшивых книг. 
Возьмите металлический крест. Развернитесь, подой- 
дите к мечу, нарисованному на противоположной 
стене, и дотроньтесь до него крестом. Положите крест 
в левый нижний угол. Возьмите из открывшейся 
справа ниши пропуск. Подойдите к полукруглому 
столу и опустите в фигурку динозавра монетку. Под- 
нимите выпавший ключ. Вернитесь в коридор, повер- 
ните налево и идите, пока не упретесь в дверь. От- 
кройте ее найденным ключом. 
.}. ЗАТ С!ОЕОМ'$ САМЕ КООМ 

Возьмите с бильярдного стола все шары, какие 
можно взять; всего восемь штук. Поиграйте в автомат 
в правом дальнем углу. Подойдите к камину, со сто- 
лика возьмите головоломку и решите ее. Тогда на об- 
ратной стороне вы сможете прочесть коды ко всем 
картам. Выйдите в коридор. 


}, 5АМТ СОЕОМ'5 НАНМ/АУ 

Вернитесь к двери в галерею и идите дальше. По- 
верните налево и подойдите к панели доступа. Введи- 
те код в соответствии с номерами и цветом бильярд- 
ных шаров. Красный - 1, зеленый - 2, черный - 3, 
оранжевый - 4, малиновый - 5, синий - 6, фиолето- 
вый - 7, желтый - 8. Откройте дверь и входите. 
}. ЗАТ СОЕОМ!'$ СОМТВ! оом 

Посмотрите на экраны и на компьютер. Откройте 
дисковод и вставьте первый диск. На компьютере ле- 
жит второй диск. Достаньте его и вставьте в диско- 
вод. Развернитесь и воткните синий пропуск в считы: 
вающее устройство на стене справа от двери. Выйди- 
те, по коридору идите в галерею и поднимитесь на 
лифте. 
АЕСАТВАР СЕН. $ 

Как это вас сюда занесло? Отодвиньте одну из 
кроватей от стены и попробуйте разобрать кирпичи, 
Задача довольно проста. Нужно сделать так, чтобы в 
стене образовалось очерченное отверстие без высту- 
пов и провалов. Кирпичи можно поворачивать. Про- 
лезьте в дырку и поднимите кирпич около нее. Сни- 
мите цепь с крюком с кровати. Слева, за решеткой на 
перилах, висит поднос. Киньте в него камнем. Подтя- 
ните цепью с крюком упавшую скатерть. Подберите. 
изоленту. Возьмите лазерный резак и пережгите ре- 


шетку. Теперь — внимание, любая встреча с друидом 
приведет к гибели. За решеткой поверните налево и 
войдите в первую открытую камеру. Снимите со стены 
проволоку и сделайте на конце крючок, Развернитесь. 
и дождитесь, пока друид не пролетит справа налево. 
Идите за ним, соблюдая большую дистанцию. После 
поворота, справа за решеткой, на полу лежит ключ 
Достаньте его, отоприте двери и войдите внутрь. 
Пройдите пару шагов, поверните налево и отодвинь- 
те перевернутый стул. Возьмите из-под него газовую 
маску. Идите вперед, откройте ключом дверь справа 
и возьмите с пола карту. Развернитесь и откройте 
двойные двери впереди 

Идите по левой стороне, зайдите в третью откры- 
тую камеру. В ней возьмите ключ от блока О. Выйди- 
те и посмотрите налево, на потолок. Там висят газо- 
вые баллоны. Поверните направо и подойдите к ме- 
таллической двери. Откройте ее ключом. Как только 
войдете, развернитесь. Откройте щиток справа от 
двери. Поставьте рычаг в положение 10. Идите по ко- 
ридору, пока не найдете камеру, которую вы откр\ 
ли, Из коробки достаньте таймер и взрывчатку. Вый- 
‘дите из камеры и спускайтесь по лестнице. Внизу сра- 
зу откройте дверь справа. Поднимите зеленый мешок 
с мусором и исследуйте его содержимое, Теперь у вас 
есть старый воздушный фильтр. Идите дальше и по- 
верните в первый поворот направо. Откройте дверь в 
конце и поднимите гайковерт. Развернитесь, повер- 
ните направо и подойдите к вентилятору. Попробу; 
те открыть ящик под ним. Появится друид. Чтобы он 
вас не тронул, зажмурьте глаза. Откройте ящик гай- 
ковертом и идите направо. 

Когда увидите впереди две коробки, отодвиньте 
их, присядьте на корточки, чтобы вас не увидел ох- 
ранник, и по правой стене проползите за коробками. 
Когда минуете вторую цепь, встаньте и возьмите с ко- 
робки отвертку. Опять присядьте и ползите назад, к 
открытому ящику. Помните, где висит газовый бал- 
лон? Сходите и открутите его отверткой. В инвентаре 
соедините газовый баллон с взрывчаткой. Обмотайте 
все это изолентой и прикрепите к воздушному филь- 
тру. Положите это сооружение в ящик. Прилетит дру- 
ид и заберет вашу бомбу. Не забудьте зажмуриться 
После того как прогремит взрыв, идите в комнату ох- 
раны. Возьмите со стойки массажную расческу и сни- 
мите с нее клок волос. Вставьте пропуск в считываю- 
щее устройство около двойных стеклянных дверей. 
Пройдите по коридору до анализатора ДНК и поло- 
жите на него клок волос. Теперь нужно ввести в ком- 
пьютер имеющиеся карточки. Поворачивайте их, 
подносите к черной щели и отпускайте. Когда карта 
уедет, наберите соответствующий ей пароль. А- 
ОЧЕЕМ, В-ОКАМ/, С-САЗТЕЕ, О-САМВТ, Е-В!$НОР, Е- 
ВЕЗСМ, б-СНЕСКМАТЕ, Н-КМСНТ. Теперь придется 
‘сыграть в шахматы с мистером Гидеоном, Нажимая 
кнопки слева, вы выбираете ход, справа — делаете 
его. Последовательность ходов такая: ВЧ, Вхе7, 
Ох97, В15, ВТ, Вхе7. Вот она, победа! Посмотрите ви- 
део, и вы узнаете, что частные детективы носят шляпы 
и почти никогда не ездят с незнакомцами. 


Частные 
‘детективы 
НОСЯТ ШЛЯПЫ И 
почти никогда 
не ездят с 
незнакомцами 
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'МОТОВРНЕАО 


Павел Мизинов 


Операционная система — \Мпдо\мз 95 

Процессор — Репвит 90 (рекомендуется Репйит 200 и выше) 
‘Оперативная память - 16 Мб (рекомендуется 32 Мб) 
Видеокарта — 1 Мб (рекомендуется 2 Мб с ЗО®х-ускорителем) 
Свободного места на винчестере - 100 Мб 


ом 


ИГРОМАНИЯ Ио 


ипы гонок для 
‘игрока следующие 


одного 


ИСК гасе — «быстрые гонки»: 
вам не придется выбирать трассу 
и машину, все это установится по 
умолчанию; 

это гасе — нажмите сюда, 
выберите трассу, автомобиль, и 
вперед; 

1еадие гасе — игра в лиге (чем- 
пионат). Вы должны прийти пер- 
вым, вторым или третьим на за 
данном количестве трасс; 

\ипе аЦаск — вы ездите в гор: 
дом одиночестве по выбранной 
вами трассе на время; 

чпоя: тоде — вы ездите в ре- 
жиме «привидения», то есть ваш 
автомобиль сможет проезжать 
сквозь машины соперников 

Основное меню настроек: 

регзопа! орНоп$ - здесь вы 
сможете себе выбрать имя, ко- 
манду, цвет машины и другие не 
нужные вещи; 

дгарнсз орфопз — настройка 
разрешения экрана, качество тек 
стуры и прорисовки машины, а 
также другие параметры, которые 
помогут вам достичь игры «без 
тормозов»; 

сопйго! орйоп5 — настройка 
клавиш управления на клавиатуре 
или мыши, калибровка джойстика 
и назначение его кнопок, калиб- 
ровка рулевого управления и пе- 
далей к нему; 


Шаконец-то вышла игра, которая в корне отличается ото всех 
остальных игр такого типа. Во-первых, она сделана с уче- 
том новейших компьютерных технологий. А во-вторых, 

она способна хорошо работать даже на простой видеокарте так 

же, как и с ЗО», что очень обрадует большинство игроманов. 

К основным достоинствам игры Мо‘огНеа4 можно отнести на- 
личие в игре современных скоростных автомобилей, оригиналь- 
ность трасс, выполненных в футуристическом стиле грядущего ХХ! 
века, удобный интерфейс. В МотюгНеа вы сможете выбирать из 
нескольких видов игры. На высоком уровне находятся графика и 
звук. Поддерживается любое разрешение экрана (от 320х200 до 
1280х1024). Даже имея простейшую видеокарту, вы сможете на- 
сладиться следующими спецэффектами: вспышки, дымка, туман, 
реальный свет фар и фонарей, следы от шин (этим, правда, уже 
никого не удивишь), искры и многое другое. А уж используя ЗО4х... 
Впрочем, что рассказывать, поиграйте сами, 


ЧИЙсину - выбор уровня 
сложности: еазу (легкий), пефит 
(средний), Ваг (тяжелый) 


втомобили будут оцени 

ваться по девятибалльной 

шкале по трем парамет 
рам: скорость, приемистость, ре- 
зина. Под скоростью подразуме- 
вается максимально достижимая 
скорость машины. Под приемис- 
тостью подразумевается то время, 
за которое машина наберет ско 
рость от 0 до 100 км/ч (чем боль 
ше балл, тем меньше время разго 
на), Под резиной подразумевает 
ся то, какого качества шины стоят 
на данном автомобиле (чем выше 
балл, тем лучше качество резины). 
Кстати говоря, из-за резины ма 
шины могут по-разному вести се- 
бя при поворотах на большой ско 
рости, поэтому следует выбирать 
<ебе машину с хорошим качест 


АС: скорость — 4; приемис- 
тость - 2; резина - 1. Не очень хо’ 
роший автомобиль, так как рези 
на отвратительная и на поворотах 
его заносит, С места на нем никого 


не обойдешь. 


Везопк: скорость — 2; при 
емистость — 3; резина - 3. Слабый 
автомобиль. Настоятельно реко. 
мендую не использовать его на 
трассе. 


вом резины. 


'Аафег МК2: скорость 
приемистость — 3; резина — 4. Из 
самых первых трех открытых для 
игры автомобилей этот самый 
лучший, так как у него неплохое 
соотношение параметров 


Руфоп \12: скорость — 5; 
приемистость — 4; резина - 3. Хо- 
рошая машина, очень устойчивая 


и приемистая, что для начала не- 
плохо. 


АС И: скорость — 4; приемис- 
тость — 3; резина — 6. «Старший 
брат» АЗС. Не особо превосходит 
его по скоростным и разгонным 
данным, но вот что похвально — 
резина хорошая и автомобиль от- 
лично держит дорогу. 


В-Вийа 2: скорость — 5; при- 
емистость — 3; резина - 3. Нельзя 
сказать об этом автомобиле, что 
он хорошо отлажен, но соперни- 
чать на нем можно, 


Кобга ХЗ: скорость — 7; при- 
емистость — 7; резина - 8. Идеаль- 
ный вариант для уверенной ско- 
ростной езды. Особенно хорош 
для новичков, так как опытные 
гонщики могут ездить, проходя 
повороты без потерь. Это еще не 
идеальный вариант, но первым 
приходить к финишу на нем ре- 
ально 


Ауа!апсне: скорость — 6; при- 
емистость - 9; резина - 4. Главное 
на этом автомобиле — четко дер- 
жать повороты, чтобы не терять на 
них время. Сначала нужно со 
<тарта исхитриться и обогнать со- 
перников, а потом стараться не 
пропускать их вперед, 


ТКап; скорость — 8; приемис- 
тость — 5; резина — 4. Скоростной- 
то он скоростной, но так же, как и 
следующий (последний) автомо- 
биль, сложен в управлении. Даис 
места на нем мало кого обгонишь. 


Зегрепе: скорость — 9; при- 
емистость — 9; резина - 6. Это су- 
перскоростной автомобиль, но на 
дороге с ним очень трудно спра- 
виться, так что не советую выби- 
рать его новичкам. На этой маши- 
не очень легко обгонять соперни- 
ков со старта. 


этой игре все трассы взяты 
с ныне существующих ори- 
гиналов, только переде- 
ланные под модель трасс ХХ! века. 
боЧЬИаде: протяженность 
трассы 2 818 метров, Она проло- 
жена в штате Миннесота (США). 
Очень красивая трасса. Как вид- 
но, все дело происходит ночью 
где-то в пригороде Миннесоты. 
Трасса не осложнена особо опас- 
ными поворотами. Хотя в самом 
начале будет один неприятный 
поворот, поэтому сразу после 
старта держитесь левого края до- 
роги 
ВеЧВоск: — протяженность 
трассы 4 725 метров. Она прохо- 
дит в штате Аризона (США). Ма- 
лоприятная трасса: осложнена ко- 
варными поворотами и объезд- 
ными участками. Поэтому, когда 
увидите впереди себя раздвоение 
‘дороги, то старайтесь проехать по 
левой стороне, не ошибетесь. Это. 
самая длинная и мучительная» 
трасса. 
'МеоСНу: протяженность трас- 
сы 4 270 метров. Она проходит в 
штате Калифорния (США). Легкая 
трасса без сложных поворотов. Не 
особо красивая, но приятная. Хо- 
тя, если сильно гнать по ней на 
быстрой машине, то не обойдется 
без аварии. 
АЧапбКа: — протяженность 
трассы 3 274 метра. Она проходит 


во Франции, в провинции под на- 
званием Бретань. Красивая трас- 
са, и если приспособиться к ней, 
то очень легкая. Хотя на первый 
взгляд вам она такой не покажется 
из-за обилия поворотов. Еще одна 
особенность — здесь часто пере- 
крыта дорога, поэтому приходит- 
ся объезжать преграды по мало- 
приятным местам. 

Киргбчае: протяженность 
трассы 2 495 метров. Она прохо- 
дит в городе Хессен, в Германии 
‘Самая отвратительная трасса: по- 
стоянные объезды, ничего не по- 
нятно, кошмар какой-то! За каж- 
дым объездом вас ждет какая-ни- 
будь пакость, поэтому снижайте 
скорость и следуйте указателям, 
если они вообще будут. Напоми- 
нает московские дороги, закры- 
тые на капитальный ремонт, 

О!утроз: — протяженность 
трассы 4 393 метра. Она проходит 
в городе Крете, который располо- 
жен в Греции. Очень приятная 
скоростная трасса, но есть и опас- 
ные повороты (их всего два), ко- 
торые нужно проходить притор- 
маживая, на маленькой скорости 
(примерно на 70-80 км/ч). Также 
есть и объезды, но они не доста- 
вят вам неприятностей. 

МоШБУНИ5: протяженность 
трассы 4 269 метров. Она прохо- 
дит в городе Сунсвал, который 
расположен в Швеции. Очень 
гладкая скоростная трасса. На ней 
нет ни одного сложного поворота 
или объезда. Сама трасса очень 
красивая. Радует и то, что гонка по 
ней проходит днем. 

ОКкипбреед\мау: протяжен- 
ность трассы 2 080 метров. Она 
проходит в штате Техас (США). 
Так же, как и трасса МоунИБ, 
очень приятная и без опасных по- 
воротов, хотя есть одни малень- 
кий объезд, который, правда, 
очень легко проходить, поэтому 
неприятностей он вам не доста- 
вит. Эта самая короткая трасса. 


|ЛОМАЕМ 


Леонид Векшин, клуб «вате Сааху» 


РАЗРАБОТЧИК. 


`Операционная система — МИпдо\з 95 

Процессор — Репёит 100 (рекомендуется Репнит 166) 
`Оперативная память — 16 Мб (рекомендуется 32 Мб) 
Видеоплата - 2 Мб (рекомендуется 4 Мб) 

Привод СО-ВОМ - 4-х (рекомендуется 8-х) 
[Необходимо на жестком диске — 80 Мб 


`ОгеатРогае Емегатгтел 
май 1938 г. 
квест с элементами ВРб 
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ВЫХОД 


зации. Запнапит более чем удачно соединяет в себе и ши- 

карный квест, и затягивающую ролевую игру. Все это до- 
полняется невероятно детализированной графикой и огромным 
количеством персонажей (более ста). Добавив к этому многочис- 
ленные анимационные ролики, гнетущую, т. е. полностью соответ- 
ствующую атмосфере игры музыку и голоса профессиональных 
актеров, можно с полной уверенностью сказать, что игра не зря за- 
нимает целых три диска, что скоро станет нормой, если не мини- 
мумом. 

Не менее привлекателен и ее сюжет - незадачливый амери- 
канский обыватель невесть каким образом оказывается в психуш- 
ке, или в «санатории», как его ласково величают хозяева, Как бы 
ни называлось, место все равно поганое - мрачная темная башня, 
клетушки с пациентами, молотящими головой об стену, бесконеч- 
ные провода и таинственные нянечки и медбратья. Вот в такой об- 
становке и одолело нашего героя любопытство относительно пре- 
дыдущей своей жизни, все воспоминания о которой у него отбило 
(или отбили). Итак, отбросив все колебания, парень шагнул за пре- 


В: держите в руках коробку с истинным шедевром гибриди- 


делы своего «люкса». 


Од 


ЧАСТЬ 1: ПОБЕГ ИЗ ПСИХУШКИ' 


выйдя из камеры, идите налево и поверните вы- 
ключатель, чтобы вырубить сигнализацию. Войдите в 
камеру справа от вашей и возьмите полотенце. Под- 
нимитесь по лестнице и поговорите со всеми, кого 


вновь поговорите с БеппЕ'ом и поиграйте сним в 
прятки. Найдите всех пятерых ребят (один в церкви, 
один на дереве за церковью, под кроватью в доме за 
мостом, за бочками рядом со школой, в школе). Для 
того чтобы войти в школу, вам понадобится ломик. 
Вернитесь в центр города и вновь поговорите с 


Американский встретите. тм пойдите направо и, использовав п0- — реппр’ом. Поговорите с Ейееп (девочка возле статуи) 

‘обыватель лотенце на кабеле, переберитесь на площадку с На- и возьмите ее лопатку. Вернитесь на кладбище и рас- 
‘блюдательной будкой и войдите внутрь. Взгляните на — копайте могилу с именем С. ОИС! 

НЕВЕСТЬ КАКИМ сейф и в выдвижной ящик. Осмотрите видесапара- “осле ролика вновь потовоите 

Р р После ролика вновь поговорите с Бепп'ом, что- 

образом туру и вотеите провода в тчезда соотьетстующих бы получить клочи от магазина 

оказывается в ТОВ, КПЮИТЕЛИТАНИЕ ИЗО НОО У: 1 Откройте магазин и возьмите внутри пустую ка- 
смотрите видеозапись, пока короткое замыкание не 

В «санатории», загляните в ящик и прочитайте записи. Выйдите из 


к его 


будки и нажмите на кнопку, включающую выдвижной 
мост. Перейдите по нему к статуе, используйте на нее 


ному мосту. Перепрыгните на другой берег с помо- 
щью «кузнечика». Поговорите с Мапа, затем щелкни- 


ласково к я те на замок. Введите код 451 — ворота откроются 
Нет найденный ключ и насладитесь мультфильмом. Заходите внутрь на тыквенную плантацию. Возь- 
—_ ЧАСТЬ 27 ЗАМОЧИТЬ МАМАША че со около бодовик и дите пимочереь п 
и Оказавшись на свободе, поговорите с Ву, езые — ©”. ОТбиваясь от птиц косой. Добравшись до середи- 
к бы и Мед, Прочитайте надпись у входа в церковь и, зай- = НЫ ПОЛЯ, расправьтесь с враждебными тыквами и их 

называлось, дя внутрь, прочитайте все записи, имеющиеся внуг-  ПРеДводителем. м 

место все. ри. Выйдите из церкви и вновь поговорите с Ву и <) От НОО Осии АА ии оби 
равно поганое дез. Сыграйте сними в «крестики-нолики». Идите в. ДИ МИ ОНИ 
городскую ратушу (Том На!) и прочитайте всо име-  бЕЛЬ. Зайдите в сарай и поговорите с Мамашей 


ющуюся там писанину. Перейдите на другую сторону 
реки по мосту и загляните в домик. Прочтите газетную 
вырезку и дневник. 

Вернитесь на пляж и поговорите с Титу. Пойди- 
те пообщайтесь < Мапу (мальчик в красной бейсбол- 
кеу входа в магазин) 

Идите на кладбище. После анимационного роли- 
ка осмотрите могильные надгробия и поговорите с 
детьми (Оеппб, Оегек, Ейееп, тру и Магсиз). 

Зайдите в кладбищенскую постройку и возьмите 
ломик 


(Мот). Перед тем как выйти из сарая, возьмите гаеч- 
ный ключ. Вернитесь на тыквенную плантацию и 
вновь поговорите с Мапа. 

Используйте гаечный ключ на шланге рядом с ра- 
тушей. Возьмите камень около церкви и киньте его в 
колокол. Вернитесь на пляж и возьмите удочку. Ис- 
пользуйте резиновый шланг на машине, чтобы отка- 
чать бензин себе в канистру. 

Идите к мосту и выловите удочкой металличес- 
кий крест. Вернитесь на тыквенную плантацию и за- 
правьте бензином электрогенератор. Положите крест 


на металлическую болванку рядом с генератором 
Подключите один конец имеющегося у вас кабеля к 
генератору, а другой к кресту. После гибели Мамаши 
выйдите из сарая и поговорите с девушкой, стоящей у 
моста. 


ЧАСТЬ 3: СВЯЩЕННАЯ МИССИЯ 

Подойдите к фонтану и поговорите с симпатич- 
ной девушкой. Зайдите в церковь с Могтап’ом и со 
священником. От последнего вы получите «священ- 
ную миссию». 

Идите в дом в правой части экрана, поговорите с 
0г. Могдап’ом и возьмите записи на столе. Выберите 
диск ВеЙадоппа п а На{ (красный) и посмотрите на 
реакцию старика. Выйдите из дома и идите ктому ме- 
«ту, где сидит старик. Возьмите на скамье святой сим- 
вол. Вернитесь в церковь и отдайте его священнику, 
Получив взамен метлу, идите к дому старика и от- 
кройте ею распределительную коробку. Соедините 
все трубы так, чтобы вода попадала исключительно в 
третью трубу (см. рис1). Вернитесь к фонтану и вновь 
поговорите с девушкой. Взгляните на свое отражение 
в фонтане. 


ЧАСТЬ 4: ЦИРК ДУРАКОВ 

По прибытии на остров поговорите с Апопо Ва!- 
три получите от него билет на игру 5ам@ $диаз. 
Идите К вагончику в левой части экрана и осмотрите 
пустые бутылки. Поговорите с МИБиг $тИР/ом и полу- 
чите от него полную бутылку. 

Поговорите с Са| Всем и сыграйте в 5а\4 
бдшазВ. Взамен получите еще три билетика. Сыграйте 
в Клоск Ром, чтобы заработать еще три билета 
Возьмите на земле колышек для боулинга. Поиграйте. 
еще, пока не наберете минимум 10 билетиков. После 
этого идите вправо и поговорите с 5еап'ом. 

Возьмите канистру с маслом рядом с костром и 
поговорите с Со!п и Мана О’1еагу, Теперь идите в 
‘большой шатер и поговорите со всеми. 

ЗеппИег [апд/лп{егло научит вас «огненному ды 
ханию» в обмен на горючее. Отдайте ей бутылку со 
спиртом. Отдайте колышек (еНу-жонглеру. Взамен 
получите красный жонглерский шарик. Помогите. 
Меапо бепо доказать свою любовь к |п{егпо, посове- 
товав ему сделать татуировку. Перед тем как выхо- 
дить из шатра, поговорите с ВаКи! и тремя клоунами 
Тиже, Ятоп’ом и Ейррегом. 

Вернитесь к вагончику и вновь поговорите с 
‘бепо. Возьмите иглу со стола, пока Миг не смотрит 
в вашу сторону. 

Идите на пляж и поговорите с 2рру, Ма\ом и 
АзНеу, близнецами-уродцами. Поговорите со 51иаи 
ИтрЮтом и дайте ему 5 билетиков за проход на 
пляж уродов. Поговорите с Рге!-2оо! и с Титбег. Ис- 
пользуйте иглу на замке, чтобы освободить его. 

Идите влево и используйте масло на рычаге. По. 
верните его и идите к карусели. Покатавшись, идите 
налево и поговорите со брапКу-клоуном. Положите. 
ему на голову красный мячик. 

Поговорите с Оуег Тууеед’ом и дайте ему остав- 
шиеся 5 билетиков. Зайдите в Дом Ужасов. Возьмите. 
кусочек разбитого зеркала. Поговорите с Лепреконом 
и поднимитесь по лестнице в шатер. Попросите 1аду 
'Маппа предсказать вам судьбу, после чего вы теле- 
портируетесь в главный шатер. Вновь поговорите со. 
всеми и вернитесь туда, где сидел беап, 

Посмотрите на нору и прыгните внутрь. 


ЧАСТЬ 5: ПЕЩЕРА 

Положите осколок зеркала на прутики, исполь- 
зуйте палку на огне и войдите в пещеру. Внутри пеще- 
ры продвигайтесь очень медленно, уворачиваясь от 
падающих камней и щупалец, которые следует при- 


Жигать факелом. В конце пещеры убейте главного 
монстра, плюнув ему в глаз огнем три раза. Выйдите 
из пещеры. 


ЧАСТЬ 6: УСАДЬБА 

Посмотрите на стены, поднимитесь по лестнице и 
понаблюдайте за призраками. Войдите в кухню, за- 
тем поднимитесь на второй этаж. Идите на север и 
возьмите медный ключ в спальне. Спуститесь вниз и 
откройте ключом старинные часы. Выставьте время 
на часах на 6 вечера. Войдите в кабинет и возьмите 
серебряный ключ и видеокассету. Поднимитесь на- 
верх и просмотрите кассету с помощью видеомагни- 
тофона. Откройте дверцу слева серебряным ключом. 
Поднимитесь на третий этаж 
и возьмите золотой ключ, ле- 
жащий рядом с медведем 
Воспользуйтесь батутом, что- 
бы перепрыгнуть через бар- 
рикаду. Отоприте сундук з0- 
лотым ключом и возьмите 
куклу. Выйдя из комнаты, сле- 
дуйте за Мах‘ом. Идите в 
спальню и отдайте куклу 
агай, 


ЧАСТЬ 7: 
ЛАБОРАТОРИЯ 

Выйдите из комнаты и 
поднимитесь по лестнице. 
Идите в кабинет направо и 
присмотритесь к картине. Вы 
тащите клапан, торчащий сза- 
ди, и выйдите из кабинета. 
Идите налево и вверх по лест- 
нице. Вставьте клапан в стену 
и поверните его. Это активи- 
зирует машину с еще одной 
головоломкой. Взгляните на 
фотографию и представьте, 
что механизм есть не что 
иное, как часы с восемью про- 
нумерованными позициями и 
четырьмя стрелками (у трех 
на конце есть контакт, а у од- 
ной — нет). Для того чтобы ре 
шить эту головоломку, крути- 
те колесо до тех пор, пока 
стрелка без контакта не вста. 
нет в позицию 1 (см. рис. 2). 
Потяните за ручку. Теперь пе. 
реведите стрелку в позицию 
2,3, 4 ит. д. до восьмой, каж 
дый раз дергая ручку. В конце 
концов замки раскроются, и 
шар встанет на место. 

Теперь можете зайти в ла- 
‘бораторию. Подойдите к сто- 
лу, прослушайте и прочитайте 
все, что на нем лежит. 

Теперь взгляните на дос- 
ки. На каждой из них из за- 
главных букв предложений 
должны быть составлены сле- 
дующие слова (см. рис. 3): 

1-я: КЕУ НОЕ ТО; 

2-я: ТНЕУОЦТН; 

3-я: ЗАЕМАПОМ. 

Щелкните на панель сигнализации и введите сле- 
дующее предложение: 

УОЧТН НЮЕЗ ТНЕ КЕУ ТО 5А(МАТЮМ. 

Выйдите из лаборатории. 
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ЧАСТЬ 8: УЛЕИ 

Сразу после начала игры возьмите ремень безо- 
пасности. Идите вниз и влево и поговорите с 
тауеп’ом. Получите от него информацию, в том чис- 
ле пароль для входа в его лачу- 
ту. Идите туда, введите пароль 
и возьмите внутри молоток и 
гвозди. Выйдите из лачуги и 
идите в дом с печью. Зайдя 
внутрь, используйте молоток 
на залатанной трубе. Черви от- 
ползут от мехов, освободив 
вам проход. Используйте меха, 
чтобы убить червей. Возьмите 
коготь одного из них и идите к 
контрольной панели. Здесь 
вам необходимо решить еще 
‘одну головоломку (см. рис. 4). 
На теле стрекозы имеются 
кнопки 1, 2 и 3, используемые 
для переключения крыльев. 
Также вам понадобятся кнопки 
АиВи два диска С и 0. Ис- 
пользуйте диски для вывода в 
левой части прибора различ- 
ных цветных знаков. С помо- 
щью кнопок на стрекозе вы 
должны подобрать на одном 
из ее крыльев цветной значок, 
соответствующий выбранному 
с помощью дисков. Всякий раз, 
когда у вас получается совпа’ 
дение, дергайте рукоятку Е и 
нажимайте кнопку А или В вза- 
висимости от того, на каком 
крыле совпал значок. Продол- 
жайте до тех пор, пока дверца 
Рис печи не закроется. 

Идите обратно в лачугу и 
поговорите с присутствующим 
там персонажем. Спросите его 
‘об обновлении системы безо- 
пасности. Получив ответ, идите 
вверх и возьмите еще один ко- 
готь. 

Идите в лачугу к бгауеп'у и 
поговорите с ним о печи. Он 
попросит у вас доказательства, 
а также даст информацию о 
том, как получить допуск к сис- 
теме безопасности. 

Идите к посту повышения 
уровня безопасности. С вас по- 
требуют доказательства доста- 
РАТИВ точного возраста. Возьмите 
один из когтей и положите его 
в центр желтого круга. Вам тут 
же повысят уровень безопас- 
ности 

Идите к Улью и зайдите 
внутрь. С помощью копя 
срежьте одну из бутылок, вися- 
щих внутри, и отнесите 
‘бгамеп’у в качестве доказатель- 
ства. Он впустит вас в хижину 
‘бготгпа. Зайдите внутрь и вы- 
тащите из-под подушки клю- 
чик. Откройте им дверцу над 
кроватью, возьмите звуковой 
генератор и используйте его на 
предмете, плавающем в жел- 
той жидкости. 
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Телепортировавшись в Улей, поговорите счерве- 
подобным созданием и пощелкайте на все клетки. За- 
помните мелодию и идите влево. Чтобы открыть 
дверь, вам необходимо набрать своеобразный код. 
Нажимайте на жуков (см. рис. 5) в следующем поряд- 
ке; левый, правый, правый, нижний слева, верхний, 
нижний справа. Зайдите в открывшуюся дверь и оту- 
да идите направо кеще одной твари. Используйте ин- 
струменты на механизме. Взяв отвинченную деталь, 
идите вниз и используйте звуковой генератор, чтобы 
покинуть улей. Идите к Стауепуу. Когда вы будете пе- 
реходить мостик, последний дезинтегрируется, и вам 
придется бросить Сгауеп’у деталь через пропасть. 
Вернитесь в Улей, но теперь идите влево и вверх по 
веревке от того места, где отвинтили первую деталь 
Подойдите к устройству со множеством кабелей и 
включите его. Активируется портал, в который вам, 
собственно, и нужно запрыгнуть: 


ЧАСТЬ 9: МОРГ И КЛАДБИЩЕ 

Чтобы открыть дверь морга, вам надо разобрать- 
ся со сложными засовами, Подойдите к ней вплотную 
(см. рис. 6) и поверните три раза колесо, пока шес- 
терня О не достигнет верха. Теперь дерните ручку В 
влево. Повторите еще два раза, а затем еще три раза, 
но уже дергая ручку вправо. Теперь поверните колесо 
С. Дверь откроется. Выходите из морга. 

Идите направо и возьмите на столе бюст, спички 
и урну с полки возле двери, Швырните бюст о стену 
рядом с книжным шкафом пару раз, чтобы пробить 
ее. Возьмите И-образную трубу и поверните паровой 
клапан 

Теперь идите в здание с печью напротив морга. 
Возьмите гаечный ключ из ящика с инструментами 
Воспользуйтесь панелью управления печью, включи- 
те ее и откройте печную дверь. Положите тело номер 
7 в печь и сожгите его. Откройте печь и возьмите стек. 
лянный глаз, Соберите пепел в урну. 

Идите обратно в коридор и используйте гаечный 
ключ на трубах. Вставьте И-образную трубу вместо 
вынутого куска. Морг прогреется, и вы сможете войти 
внутрь. 

‘Освободите старика из ящика номер 5 и погово- 
рите сним. Откройте ящик номер 7 и используйте на 
нем стеклянный глаз и спички. Выйдите из морга (на- 
лево) и подойдите к разрушенному надгробию. Вы- 
сыпьте на него пепел и прочитайте имя погребенного. 

Теперь идите вверх и направо. Поговорите с де- 
ревом. Идите вверх к хрустальному сердцу и возьми- 
тепризму. Используйте призму на луче солнца, чтобы 
открыть дверь в храм Ацтеков. 

Войдите в храм и поговорите с доктором. Вам 
предстоит решить головоломку с календарем. Перед 
тем как решать ее, взгляните на рисунок на левой сте- 
не - именно его вам и требуется повторить (см. 
рис. 7). Проще всего начать выстраивать картинки 
слева направо, используя кнопки для прокручивания 
изображений. 


ЧАСТЬ 10: ПОТЕРЯННАЯ 
ДЕРЕВНЯ 

Поговорите со старухой и выберитесь на поверх- 
ность. Идите на юг, Затем на запад. Поднимитесь по 
лестнице к жертвенному алтарю. Посмотрите на 
большую статую и сбросьте ее вниз. Остыв в воде, 
она сослужит вам службу в качестве моста к Храму 
Воды. Поговорите с Оце!гасоаи"ем и спуститесь вниз 
Поговорите с шестью духами воинов и узнайте их 
имена и звания. После этого идите в деревню и возь- 
мите медную чашу. Там же поговорите со старухой. 
Зайдите в средний дом и поговорите с женой рыбака 
Поговорите с женщиной, сидящей в соседней комна- 
те, и смужчиной. Поговорите еще раз с женой рыба- 


ка и ссамим рыбаком, вернее, с его духом, стоящим 
у главного идола. Толкните идола, из которого полу- 
чится еще один мост. Перейдите по нему к Храму. 
Разгребите каменный завал и освободите дочку ка- 
менщика. После ролика вернитесь в Храм, чтобы 
взять идола Ветра. Для этого ударьте в гонги с перво- 
го по шестой в порядке, указанном на рис. 8, чтобы 
разбить хрустальную защиту. Возьмите идола и иди- 
те к Храму Воды, Разберитесь с головоломкой, нажи- 
мая панели в следующей последовательности: Глаз 
Богов, Копье, Вода, Рыба, Корзины и Рыбак (см. 
рис. 9) 

Войдите в Храм и возьмите идола и рыбу. Теперь. 
поговорите с колдуном возле Храма Ягуара и спроси- 
те, что ему надо. Пойдите к Вождю (каменщику) и 
спросите его об обряде посвящения в воины. Он по- 
просит выстроить в иерархическом порядке имена 
воинов-духов. Порядок следующий: Хйопеп, Оте- 
1осй, Теркс, Сещеой, НийгЙор, Месоа!! 

После этого вождь совершит над вами обряд по- 
священия 

Идите к дереву, торчащему из лавы, и возьмите 
Кокон Могущества. Отнесите его колдуну, который 
принесет себя в жертву. Поговорите с ним и наберите. 
его крови в медную чашу. Идите в его хижину и возь- 
мите хрустальное сердце. Теперь отправьтесь в Храм 
Ягуара и положите сердце в правую корзину, а чашу с 
кровью в другую. Заходите в Храм, но сначала реши 
те головоломку: поверните левое колесо один раз, 
следующее за НИМ - два раза, следующее - три ит. д. 
для всех колес. Возьмите идол Ягуара 

Идите в деревню к самой большой статуе Фие! 
за|соа\!я и расставьте вокруг нее идолов в следую- 
щем порядке: идол Ветра — справа; идол Ягуара - 
внизу; идол Воды — слева. Наслаждайтесь роликом. 


ЧАСТЬ 11: ЛАБИРИНТ 

Идите на ЮЗ (юго-запад) до угла и затем подни- 
митесь по лестнице на СЗ. Спуститесь по другой лет 
нице на ЮЗ и идите на СЗ, а затем на СВ до первого 
разветвления. Оттуда идите на ЮВ. Идите до следую- 
щего перекрестка, там сверните туда, где есть лестни- 
ца наверх, Поднимитесь по ней и идите прямо до си- 
стемы отключения замка. Нажмите на два внешних 
камня, оставляя средний незажженным, после чего 
нажмите на синий выключатель справа 

Идите на СВ до первой же лестницы наверх. Под- 
нимитесь и двигайтесь до первой лестницы, ведущей 
вниз на ЮЗ. Идите все время на ЮЗ, пока не появится 
лестница. Поднимитесь по ней и потяните статую за 
руку. Идите на СВ, пока не дойдете до лестницы, ве- 
`дущей вниз на ЮВ. Спуститесь и следуйте по дорожке 
до рычага. Поверните его и поднимитесь по лестнице. 
Оттуда идите на СВ и вниз по следующей лестнице. 
Поверните рукоятку, чтобы закрыть за собой ворота, 
иидите дальше по дорожке. Войдите в пещеру в фор- 
ме рта и возьмите маску 


ЧАСТЬ 12: ПОЛУФИНАЛ 

В этой части игры вам придется пользоваться все- 
ми своими обличьями (для этого достаточно выби- 
рать в инвентаре куклу, статую или комикс) 

Выбрав обличье Ацтека, пройдите сквозь шипы к 
тыквенному заграждению. Чтобы пройти, наберите 
комбинацию, указанную на рис. 10. Возьмите череп и 
удалитесь с плантации. Осмотрите надгробия и ис- 
пользуйте череп на призраке, как только он материа- 
лизуется 

Переключитесь на козлоногого битума!"а, от- 
кройте гроб и возьмите голову статуи ангела 

Вновь примите облик Ацтека и перейдите мост 
Чтобы сыграть в игру, станьте вновь биттмиа!"ом. По- 
дойдите к гигантскому клоуну, станьте Ацтеком и 


: 


ударьте его по зубам в следующем порядке: красный, 
Желтый, зеленый, синий. У клоуна отвалится нос, а в 
‘образовавшееся отверстие вы сможете залезть, при- 
няв облик девочки. Возьмите крыло ангела и идите 
назад на деревянный мост. 
Оттуда идите к замку и подни- 
митесь по лестнице. В облике 
девочки переберитесь через 
паутину и превратитесь в Ац- 
тека. Наступайте на плиты пе- 
ред статуей в следующем по- 
рядке: 2, 5, 3,1, 4 (см. рис). 

В облике битма!а 
сдвиньте статую. Теперь стя- 
ните все тела в самый низ ко- 
пий, чтобы разбить хрусталь- 
ную крышку. Возьмите еще 
одно крыло ангела. Идите об- 
ратно к лестнице и войдите в 
Улей (справа). В облике 
битма!а запустите меха- 
низм. Идите к сотам и выньте 
из них коготь. Теперь открой- 
те решетку в полу и спуститесь 
вниз, используя облик девоч 
ки. Превратитесь в Ацтека и 
разрежьте веревки с помо- 
щью когтя. Вернитесь в Улей и 
возьмите еще одну часть ста- 
туи (торс). Вернитесь в замок 
и используйте на статуе все 
части, имеющиеся у вас (на- 
чиная с торса). Поднимитесь 
по лестнице и войдите в пор- 
тал. Теперь вас ожидает по- 
‘следнее препятствие. 


ыы 
ЧАСТЬ 13: 
ПОСЛЕДНЯЯ 
ИГРА 

Суть игры состоит в том, 
чтобы перенести хрустальные 
шары с одной стороны доски 
на противоположную, в то 
время как ваша тень, зеркаль- 
но повторяя ваши движения, 
будет пытаться вам поме- 
шать. Трудно и слишком дол- 
го описывать досконально 
способ прохождения этого 
этапа, вследствие чего огра- 
ничимся общей стратегией: 
для подхода к каждому шару 
существует определенный 
путь на доске, и если точно 
ему следовать, то не станут 
для вас помехой ни сама тень, 
ни черная жижа, норовящая 
засосать героя. Эти «тропы» 
находятся методом проб и 
ошибок, но довольно быстро, 
поскольку клеток не так уж 
много. В любом случае, пере- 
неся на другую сторону все 
три шара и уничтожив их, вы 
сводите на нет все злодейства 
доктора Моргана и наслажда- 
етесь великолепным завер- 
шающим роликом 
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РАЗРАБОТЧИК  Асстайт ‘Операционная система — МИпдом$ 95 
Асса Процессор — Репбит 100 
ео еВ ноябрь 1997 Г. Оперативная память - 16 Мб ом 
30-асфоп 
'Обязателен ЗО-акселератор серии \/о0д00 


В целом игра 
оставляет 
приятное 
впечатление и 
настоятельно 
рекомендуется 
всем 
обладателям 
30-ускорителей 


след и в жанре ЗО-‹асНоп» в виде игры Тигок: Отозаиг 

Нигцег, Игра, пришедшая к нам с платформы Митепдо 64, со- 
здана в лучших традициях этой приставки и представляет собой 
очень красочную и очень незатейливую ЗО-стрелялку с одним про- 
стым правилом - стреляй во все, что движется. 

Главный персонаж игры - североамериканский индеец Турок 
(ТигоК) - попадает в некий затерянный мир, вырванный из нашего 
времени, где заправляет всем злодей Кампейнер (Сатраюпег), же- 
лающий завладеть древним артефактом под названием «хроно- 
цептер» (Снгопозсер"е!). С помощью него Кампейнер намеривается 
попасть в наш мир и, конечно, захватить его. Вы должны опередить 
злодея, собрав разрозненные части хроноцептера, разбросанные по 
восьми уровням, и сразиться в конце с самим Кампейнером, чтобы 
вернуться в наш мир. 

‘Самая сильная сторона игры - это великолепная графика, на- 
‘столько реалистичная, что иногда вам кажется, будто вы действи- 
тельно попали в затерянный мир. Создатели игры выжали почти все, 
на что только способны ЗО-ускорители, и удалось им это на славу. 
Великолепная графика игры подкреплена также и потрясающими 
звуковыми эффектами, имитирующими все мельчайшие звуки, шо- 
рохи и крики джунглей. 

Игра отличается своим нестандартным построением, что, впро- 
чем, объясняется возникновением на иной платформе. К ее недо- 
статкам можно отнести сравнительное однообразие уровней и от- 
сутствие многопользовательского режима. В целом же игра оставля- 
ет приятное впечатление и настоятельно рекомендуется всем 
‘обладателям ЗО-ускорителей. 


ы е так давно отшумевшая мода на динозавров оставила свой 


ЗАТЕРЯННЫЙ 
МИР 


игре не упущена практичес- 

деталь, имитирующая дей- 
ствительность. Все настолько 
убеждает вас в реальности проис- 
ходящего, что иногда просто нель- 
зя оторваться от монитора. Напри- 
мер, если имитация походки давно 
была принята на вооружение со- 
здателями подобных игр, то вот 
плавание под водой до сих пор, 
пожалуй, никем не было воссозда- 
но столь точно и реалистично. 
Нырнув, вы не только получите ис- 
каженную толщей воды перспекти- 
ву, но и будете двигаться соответ- 
ственно с тем, как это происходит 
при настоящем плавании. Первый 
поступательный импульс будет са- 
мым значительным, а затем вы бу- 
дете постепенно замедляться, пока 
не отпустите клавишу и снова не 
нажмете ее, сделав очередной ры- 
вок. Вам как бы приходится посто- 
янно отталкиваться от воды, так 
же, как это происходит в реальнос- 
ти. Под водой из оружия Турок мо- 
жет использовать один лишь нож. 


Движения и действия против- 
ников тоже немало радуют глаз иг- 
романа своей естественностью и 
реалистичностью. Например, враг 
может вдруг передумать атаковать 
вас в одиночку и резко повернуть 
назад, под прикрытие группы. При 
этом он сначала будет постепенно 


ОБМАНЧИВАЯ 
СВОБОДА 
ем действительно отлича- 


так это практически полной свобо- 
дой перемещения. Здесь почти нет 


затормаживаться перед вам, а по 
вернув, слегка накренится по ра- 
диусу поворота. Когда же наконец 
вы сразите его своим оружием, то 
поведение изменится соответст- 
венно тому, куда вы ему попали 
От взрыва он может высоко подле- 
теть, размахивая руками и ногами, 
аотметкого попадания из пистоле- 
та может, зажав рукою горло, из 
которого хлещет кровь, закрутить- 
ся на месте и в конце концов 
упасть. Реалистичность и напряже- 
ние игре придает и тот факт, что 
сохраняться вы можете только в 
определенных местах, а не когда 
вам вздумается. Это тоже следст- 
вие прихода игры с другой плат- 
формы. Приходиться поневоле 
быть осторожным и дорожить 
жизнью своего героя, 


узких и темных коридоров, как в 
Ошаке, или однонаправленных 
улочек, как в Оике. Вы находитесь 
под открытым небом и вольны ид- 
ти на все четыре стороны. Огорчает 
лишь то, что при всем графичес- 
ком великолепии игры и красочно- 
сти огромных пространств вы не 
видите дальше своего носа. Виною 
всему туман, преследующий вас на 
каждом шагу, расступающийся по 
мере вашего продвижения и снова 
смыкающийся у вас за спиной. Вы 
постоянно находитесь как бы внуг- 
ри большой круглой банки с не- 
резко очерченными молочными 
‘стенами, из которых выплывают то 
скользкие склоны ущелья, то вели- 
чественные древние постройки, 
напоминающие пирамиды майя. 
Но это и понятно, ведь если бы не 
было этого тумана, то не каждый 
компьютер, оснащенный даже 


ОТМОЗАОЧВ 


Роман Несмелов 


НОМТЕВ 


ЗО, справился бы с прорисовкой 
всей глубокой перспективы огром- 
ного уровня. 


СОВЕТЫ 


ровни игры изобилуют раз- 

загадками и многократны- 
ми ответвлениями от основного 
пути как в закрытых помещениях, 
так и на открытой местности. Неко. 
торые из них созданы специально, 
чтобы запутать вас, а другие хранят 
в себе немало полезных вещей. 
Первые из них в большинстве слу- 
чаев довольно быстро оканчива- 
ются тупиком, откуда вам придется 
возвращаться назад, а вторые, на- 
против, сами снова выводят к ос 
новному направлению движения, 
только чаще всего уровнем выше. 
К сожалению, правило хождения 
по лабиринтам вдоль одной изна- 
чально выбранной стены еще как- 
то помогает в двухмерных лаби- 
ринтах, но совершенно бесполезно 
в трехмерных. Чтобы не блуждать 
бесконечно по одному и тому же 
кругу, мысленно разбейте уровень 
на несколько различных маршру- 
тов и запомните, где каждый из 
них начинается и где заканчивает- 
ся, пересекаясь с другим. Это не. 
сколько облегчит вашу задачу и, 
возможно, обозначит упущенные 
вами ранее пути. 

Всем знакомые по играм этого 
жанра «секретки» не так ярко вы- 
‘ражены в этой игре, как в других. 
Зачастую очень трудно понять, что 
это: секретная комната, подвал, 
ущелье или же вы просто натолк- 
нулись в процессе движения на 
очередной подарок от создателей 
игры, Действительно, некоторые 
части амуниции, боеприпасов или 
аптечек могут находиться за какой- 
то преградой. Но в таком случае 
они все равно заметны, и остается 
только быть внимательным и най- 
ти к ним слегка завуалированный 
путь или решить несложную загад- 
ку. Как правило, для этого вам не 
нужно сильно отдаляться от того 
места, где вы заметили эти пред- 
меты 

В игре вам встретятся огром- 
ные бездонные пропасти, дно ко- 
торых теряется в тумане. Очень ча- 
‘сто вы будете ходить по самому их 
краю и переправляться по различ- 
ного рода карнизам и мостикам 
над ними. При этом почаще смот- 
рите себе под ноги, не боясь, что у 


вас закружится голова от высоты. 
Во-первых, то, по чему вы идете, 
будь это горная тропка, торчащие 
из скал бревна или мост, может за- 
просто оборваться на самой сере- 
дине пути, и вы рухнете камнем 
вниз. А во-вторых, за краем пропа- 
сти, несколько ниже того уровня, 
где находитесь вы, могут встре- 
титься небольшие площадки или 
островки со множеством боепри- 
пасов или здоровья. Заметить их 
можно по верхушкам пальм, рас 
тущих на них. 

На некоторых уровнях на мос- 
товой валяются осколки плит раз- 
личной величины. Вместе они 
слагают некую тропинку, указыва- 
ющую вам либо направление дви- 
жения, либо путь к какому-нибудь. 
тайнику. Так что, блуждая по уров- 
ням, почаще обращайте на это 
внимание. 

Как бы вы ни старались, вам не 
удастся расчистить уровень полно- 
стью от врагов и прогуляться поего 
пустынным переходам. Враги по- 
стоянно появляются на нем, теле- 
портируясь откуда-то сверху. Хотя 
отдельные части уровня они на- 
долго оставляют без внимания по- 
сле того, как вы сумели вытеснить 
их оттуда, зато в некоторых местах 
появляются постоянно, и вы только 
‘очень быстро истратите весь свой 
боезапас, отстреливая одного за 
другим. Поэтому старайтесь не за- 
держиваться подолгу на одном и 
том же месте и особенно быстро 
проходите окрестности больших 
храмов и павильонов. Даже если 
враги застали вас врасплох, но вы 
не желаете или не готовы вступить 
с ними в бой, то можете просто 
‘убежать от них на достаточное рас- 
стояние, не опасаясь преследова- 
ния 

Может случиться так, что вам 
не придется долго искать финаль- 
ный телепортатор, так как он будет 
расположен довольно близко от 
начального и даже, возможно, бу- 
дет доступен с самого начала. 
Пусть вас не искушает тот факт, что 
можно быстро закончить уровень. 
Помните, что ваша задача — со- 
брать все находящиеся на уровне 
ключи и части хроноцептера, раз- 
бросанные иногда в самых непред- 
сказуемых местах. Иногда вам да- 
же придется пройти мимо финаль- 
ного портала и поискать там, где 
вы уже отчаялись что-либо найти. 


ПОЛЕЗНЫЕ 
НАХОДКИ 


оправить свое здоровье, 
нападкам со всех сторон, 
вы можете, собирая встречающие- 
ся туг и там крестики четырех ви- 
дов. Отличаются они по цвету и 
размерам 
Малое здоровье ($та! НеанВ) 

Этот маленький серый крестик 
прибавляет вам всего два процен- 
та жизни, но зато встретить его 
можно повсеместно и в довольно 
больших количествах. Очень часто 
он остается после гибели врагов. 
25-ти процентное здоровье (25 
'р1з ВеаКН) 

Крестик синего цвета попада- 
ется не так часто, как малое здоро- 
вье, но прибавляет по 25 процен- 
тов здоровья. 

Полное здоровье (РиЙ НеаН|) 

Этот оранжевый крест попада- 
ется очень редко, но восстанавли- 
вает сразу все здоровье. 
Ультра-здоровье (ИИга НеаН®) 

Места, где можно найти этот 
желтый крест, в игре можно пере. 
считать по пальцам, Прибавляетон 
по 100 процентов здоровья незави- 
симо от того, сколько его у вас бы- 
ло раньше. Даже если у вас было 
100, то станет 200 процентов. 
Смертельная рана (Мома! 
моипа) 

Турок хотя и индеец, но в со- 
вершенстве владеет современны- 
ми видами оружия и даже легко 
справляется с некоторым инопла- 
нетным. Но он смертельно опасен 
также и с обыкновенным ножом 
или луком со стрелами. Если он 
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АЕМ 


убивает кого-то именно ими, по- 
сле смерти несчастного может ос- 
таться некая рожица, называемая 
«смертельная рана». Она по-раз- 
ному прибавляет здоровья, а в не- 
которых случаях может повысить 
его сразу до 120 процентов. 

Броня (Тек Агтог) 

Встречается относительно час- 
то в игре и принимает на себя все 
повреждения вместо вас, пока не 
истощится полностью. Один такой 
жилет дает 25 единиц брони. 
Жизни (1Ше Роге) 

Турок, в отличие от нас с вами, 
имеет очень часто не одну, а гораз- 
до больше жизней. И умеет их по- 
полнять, собирая желтые и пур- 
пурные треугольники, называемые 
силой жизни (Ше Рогсе). Желтые 
прибавляют по единице силы жиз- 
ни, а пурпурные - сразу по десять. 
Сто желтых или десять пурпурных 
треугольничков прибавляют Туро- 
ку одну жизнь. 

Режим духа (5рийиа! пупа И- 
пу) 

Схватив эту шляпу, вы как бы 
надеваете шапку-невидимку, толь- 
ко снесколько иными свойствами. 
При этом Турок превращается вчи- 
стую духовную энергию и получает 
возможность двигаться между 
мгновениями, растягивая время 
для себя. Движения противников 
становятся сразу вялыми и замед- 
ленными, в то время как индеец 
сохраняет полную свободу пере- 
движения. Недостаток у такого ре- 
жима только один — он быстро за- 
канчивается. 

Рюкзак (Васкраск) 

Встречается несколько реже, 
чем режим духа, и позволяет вам 
носить при себе большее количе- 
ство боеприпасов, чем без него. Но 
даже если он у вас уже есть, все 
равно не пропускайте его, так как в 
нем вы всегда найдете несколько 
патронов для того или иного ору- 
жия. 


ПРОТИВНИКИ 


Гигантский жук (багу Вее\е) 

В этом мире даже насекомые 
‘ополчились против вас. Хотя это и 
самый слабый из всех противни- 
ков, опасен он тем, что по нему 
очень трудно попасть из-за его 
размеров. Кроме того, жуки никог- 
да не нападают в одиночку, а боль- 
шое их количество может даже за- 
кусать вас до смерти. Не пытайтесь 
стрелять по ним из огнестрельного 
оружия, вы только зря потратите 
патроны. Лучше подпустите их по- 
ближе, а потом прикончите одним 
быстрым взмахом ножа. Впервые 
появляются уже на первом уровне. 
Гигантская стрекоза (б'ап{ Огад- 
опйу) 

Как и гигантский жук, очень 
юркий и изворотливый враг, хотя, 


в отличие от жука, атакует либо в 
‘одиночку, либо группами, состоя- 
щими из небольшого числа осо- 
бей. Зато умеет уворачиваться от 
выстрелов, и в борьбе с ним вам 
придется научиться меткой стрель- 
бе. Старайтесь не подпускать их 
близко, сразу срезая очередью, а 
если это не удалось, то поступайте 
так же, как и с жуками. Впервые 
встречаются на четвертом уровне 


игры. 
Солдат армии Кампейнера 
(Сатрафопег бог) 


Злобный, но не очень серьез- 
ный противник. Может быть во- 
оружен алебардой, пистолетом, 
винтовкой или же может метать в 
вас гранаты. Гибнет от троекратно- 
го попадания из лука, от одного 
попадания из любого другого ору- 
жия или от одного удара ножом. 
Впервые появляется на первом 
уровне. 

Сержант армии Кампейнера 
(Сатраапегз $егдеап*) 

Вот это уже довольно опасный 
враг на первых порах, когда у вас 
еще нет серьезного оружия для 
борьбы с ним. Очень живуч в 
‘схватке и имеет большую скорость, 
передвижения. Вооружен плаз- 
менной винтовкой, стреляет из ко- 
торой с очень большой скоростью. 
Бороться с ним рекомендуется лю- 
бым достаточно мощным оружи- 
ем, так как он практически не уво. 
рачивается. Впервые появляется на 
втором уровне. 

Браконьер (Роасвег) 

Наемники в армии Кампейне- 
ра. Ничего особенно из себя не 
представляют и почти полностью 
идентичны обыкновенным солда- 
там. Также впервые появляются на 
первом уровне. 

Раптор (Кар*ог) 

Дословно переводится как 
«хищная птица». Очень быстрый и 
хитрый противник. Обитает он на 
открытой местности и сражается 
своими зубами в ближнем бою, а 
также царапает вас в прыжке ост- 
рыми когтями на ногах. Лучше не 
подпускать его близко, а отстрели- 
вать из любого огнестрельного 
оружия на расстоянии. Впервые 
появляются на первом уровне. 
Механический Раптор (Каруог 
Месп) 

Усовершенствованный вари- 
ант простого раптора, похожий на 
киборга. Обладает большей защи- 
той и, помимо всех функций про- 
‘стого раптора, имеет еще плазмен- 
ную пушку, из которой стреляет с 
большой меткостью. Поступать с 
ним лучше всего так же, как и сего 
неусовершенствованным вариан- 
том. Впервые появляются на седь- 
мом уровне. 

Прыгун (1еарег) 

Это весьма опасный динозавр, 

хотя сражается только в ближнем 


бою. Обитает в закрытых пещерах 
или подземных коридорах, но не 
менее опасен и под водой, где его 
также можно часто обнаружить: 
Очень быстро передвигается 
прыжками, следуя по зигзагу, по- 
тому в него бывает трудно попасть 
< первого раза. Отдельные особи 
этого вида могут достигать очень 
больших размеров, и оттого очень 
живучи. В борьбе с ними не жа- 
лейте патронов. Встретить можно 
уже на первом уровне. 

Парлин (Ри) 

Огромные гориллоподобные 
создания, обладающие большой 
физической силой. Хотя передви- 
гаются достаточно медленно, но 
могут в одном быстром движении 
преодолеть небольшое расстояние 
между вами и наотмашь ударить 
<воим огромным кулаком. Умеют 
также болезненно для вас сотря- 
сать почву ударами по земле. Не- 
которые могут быть вооружены 
вдобавок большими бластерами, 
Никогда не приближайтесь к ним, 
потому как даже в своей пред" 
смертной агонии они могут вас се- 
рьезно задеть. Впервые появляют- 
ся уже на первом уровне. 
Инопланетная пехота (Айеп т- 
фапуту) 

Четырехрукие инопланетяне, 
прибывшие из далекой галактики. 
В одной из своих пар рук держат 
плазменное оружие, из которого 
стреляют с большой эффективнос- 
тью. Уничтожить их очень трудно, 
так как они умеют легко уходить от 
ваших выстрелов, а на открытой 
местности используют еще и ракет- 
ный двигатель, взмывая высоко в 
небо, а затем опускаясь вам за спи- 
ну. Лучше к ним также не прибли- 
жаться, так как, повредив их ска- 
фандр, вы можете вызвать взрыв, 
который покалечит и вас, Появля- 
ются только на седьмом и восьмом 
уровнях. 

Древний воин (Апфеп! \М/агог) 
` Аборигены, заключившие с0- 
юз с Кампейнером в борьбе про- 
тив вас. Их боевая окраска наводит 
ужас, а оружие, хотя и примитив- 
но, но весьма болезненно. Воору- 
жены они могут быть дубинками 
из костей, алебардами и трубками, 
стреляющими ядовитыми стрелка- 
ми. Быстро передвигаются и имеют 
несколько больший уровень защи- 
ты, чем у простых солдат. Впервые 
вы встретите их в древнем городе, 
на третьем уровне. 
Великий колдун (НОВ РИез) 

Один из самых опасных про- 
тивников в игре. Он легко уязвим, 
так как практически не передвига- 
ется, но зато имеет очень высокий 
уровень защиты и видит вас ино- 
гда даже раньше, чем вы его. С по- 
мощью своей палицы он метает в 
вас магические огненные черепа. 
На уничтожение его не жалейте да- 


же оружие массового поражения, 
или же старайтесь подавлять его 
огнем, пока он накапливает энер- 
гию. Впервые появляется на чет- 
вертом уровне, в руинах. 

Киборг (СуБога) 

Замена обыкновенным солда- 
там на последних уровнях игры 
Имеют немного больший уровень 
защиты, чем первые, и вооружены 
либо тесаком, либо алебардой. 
встречаются также киборги, анало- 
гичные сержантам, с тем же ору- 
жием, что и у них. Поступать с 
ними нужно так же, как и сих не- 
механическими сородичами. При- 


сутствуют только на последнем, 
восьмом уровне. 
Демон (Ретоп) 

Очень похож на обыкновен- 
ных солдат, но не является тако- 
вым, Он более нечувствителен к 
повреждениям и быстрее передви- 
гается. Вооружен либо алебардой, 
либо боевым топором, либо гене- 
рирует между ладонями плазмен- 
ные шары, а затем кидает в вас. Не 
очень опасен, поэтому сражаться с 
ним можно, как и с обыкновенным 
солдатом. Появляется только на 
одном уровне — седьмом. 

Демон Лорд (Бетоп ога) 

Еще более опасный вариант 
великого колдуна, так как облада- 
ет расширенным арсеналом маги- 
ческих способностей, а вдобавок 
умеет телепортироваться по собст- 
венному желанию. Поступайте с 
ним так же, как и свеликим колду- 
ном. Встретить его впервые вы мо- 
жете на уровне катакомб 
Подземные черви 
гапеап) 

Гигантские черви-мутанты, пе- 
‘редвигающиеся под землей стакой 
же легкостью, как мы по ее поверх- 
ности. В качестве оружия выплевы- 
вают ядовитую кислоту, а в ближ- 
нем бою кусают вас. Так как никог- 
да не нападают в одиночку и 
постоянно прячутся от вас под зем- 


(ибчег- 


лю. выпрыгивая затем прямо пе- 
ред вами, рекомендуется уничто- 
жать их сразу всех оружием массо- 
вого поражения. Всего несколько 
этих созданий присутствует на 
седьмом уровне. 
Животное сточных вод (иде 
Веа5) 

Напоминает нечто среднее 
между лягушкой и раком. Опасно 
только в ближнем бою, но очень 


медлительно и неповоротлизо. 
Уничтожайте их с берега. Встреча- 
ется всего несколько раз в подзем- 
ных коммуникациях на восьмом 
уровне. 


Растения-убийцы (КШег Р!ап1) 
Милые создания садов и цвет- 
ников Кампейнера, Обычно они 
таятся в каменных ущельях, охра- 
няя боеприпасы или здоровье. 
Очень больно кусают вас своим зу- 
бастым бутоном, поэтому лучше к 
ним не приближаться. Невозмож- 
ность передвигаться они компен- 
сируют тем, что умеют обстрели- 
вать вас на расстоянии ядовитыми 
‘иголками. Уничтожайте их с боль- 
шого расстояния, как только уви- 
дите, из любого достаточно мощ- 
ного огнестрельного оружия 
Впервые появляются на седьмом 
уровне. 
Штурмовой робот (АНаск ВоБо!) 
Большие неповоротливые ме- 
ханизмы, встречающиеся на по- 
следних уровнях игры в двух вари- 
ациях - в красном и желтом 
панцире. Первые вооружены огне- 
стрельным оружием, а вторые — 
ракетами. Оба вида имеют повы- 
шенный уровень защиты от раз- 
личного рода взрывов и излуче- 
ний, но зато их панцири очень лег- 
ко и быстро пробиваются любым 
огнестрельным оружием, а затем 
их безжизненные туши остаются 
‘стоять безмолвными колоссами в 
лабиринтах коридоров. Присутст- 
вуют только на последнем, вось- 
мом уровне. 


Трицератопс (Тисега*орз) 
Тяжеловесный монстр, управ- 
ляемый сидящим на его спине сол- 
датом. Сам динозавр довольно 
резво бегает, стараясь вас затоп- 
тать или поддеть своим рогом на 
носу, одновременно обстреливая 
из самонаводящихся ракетных ус- 
тановок на спине. В это время сол- 
‘дат, сидящий на нем, расстрелива- 
ет вас из винчестера. По уровню 
защиты это самый мощный про- 
тивник в игре (не считая боссов), и 
встречается всего в трех экземпля- 
рах на всем протяжении игры. 
Умирая, обязательно придавлива- 
ет насмерть седока своей тушей. 
Бороться с ним следует, используя 
то, что он хотя и быстро бегает по 
прямой, но зато очень долго раз- 
ворачивается. В игре их всего трое. 
Один - на седьмом уровне, а два 
других - в самом начале восьмого. 
Диметродон (ПутегоЧоп) 

Шипастый динозавр, по уров- 
ню брони уступающий разве что 
трицератопсу, но очень медлите- 
лен и неуклюж, Изначально сража 
ется в ближнем бою, кусая вас, но 
затем, подобно раптору, появля- 
ются его модификации с огнест- 
рельным оружием. Бороться с ним 
следует так же, как и стрицератоп- 
сом. Впервые появляется на чет- 
вертом уровне, в руинах 
Автоматические пушки (Ашо- 
тацс бип) 

Автоматические орудия, ук- 
репленные на стенах и улицах зам 
ка Кампейнера. Они не очень опас- 
ны, если не брать во внимание тот 
факт, что обычно они располагают 
<я фазу рядами, и уничтожать их 
лучше всего оружием массового 
поражения. Появляются только на 
<едьмом и восьмом уровнях игры 


ОРУЖИЕ 
Нож (КпНе) 


Редко используемое, но очень 
эффективное оружие ближнего 
‘боя. Одним-двумя ударами можно. 
убить не очень сильных противни- 
ков типа жуков или солдат. 
Модифицированный лук (Тек 
Вом/) 

Как и нож, это оружие дается 
вам изначально. Вы можете регу- 
лировать дальность полета стрел, 
удерживая клавишу стрельбы. 
'Стреляет как стандартными стрела- 
ми (тапдагф Агго\уз), так и моди- 
фицированными (Тек Аном5). 
Первые летят достаточно далеко, и 
колчаны < ними довольно часто 
встречаются, но эти стрелы наносят 
противникам минимальный урон и 
не очень эффективны. Рекоменду- 
ется использовать в самом край- 
нем случае, гораздо эффективнее 
бороться ножом. Второй же вид 
стрел встречается не так часто, как 
первый, зато обладает взрываю- 


В этом мире 
даже 
насекомые 
ополчились 
против вас 


щейся боеголовкой‘и может быть, 
неплохо использован даже против 
весьма серьезных противников, 
даже боссов. 

Пистолет (Р1о1) 

Незаменимое оружие на пер- 
вых уровнях игры, убивающие 
многих легких противников с од- 
ного-трех выстрелов. Само оружие 
можно найти практически сразу 
после начала игры, а патроны к не- 
му встречаются повсеместно. Впос- 
ледствии вытесняется штурмовой 
винтовкой и автоматом, но и после 
этого не стоит забывать о нем 
окончательно, а рекомендуется ис- 
пользовать из соображений эко- 
номии патронов. 

Штурмовая винтовка (Аззаш 
Вне) 

Хотя и мощное, но нечасто ис- 
пользуемое оружие. Как и моди- 
фицированный лук, использует 
два вида боеприпасов, и второй 
вид патронов также взрывается 
при попадании во врага, только 
наносит ему несколько больший 
вред, чем аналогичные стрелы. Но 
требует некоторое время на пере- 
зарядку. В процессе игры очень 
быстро сменяется на винчестер или 
автомат. Имеет смысл использо- 
вать разве что против двуногих 
ящеров — рапторов. 

Винчестер (5По* бип) 

Оружие весьма ограниченного 
радиуса действия, зато очень мощ- 
ное и достаточно скорострельное. 
Стреляет теми же видами патро- 
нов, что и штурмовая винтовка. 
Используется на многих уровнях 
игры и эффективно почти против 
всех врагов и первых двух боссов. 
Автомат (Ашота с $Но! бип) 

Обыкновенный автомат, стре- 
ляющий короткими очередями, но 
использующий почему-то писто- 
летные патроны. Очень мощное и 
скорострельное оружие, но все же 
не следует им особенно увлекаться, 
так как патроны расходуются очень 
‘быстро. Лучше приберегите для тех 
времен, когда придется серьезно 
‘отстреливаться от толп врагов. 
Гранатомет (бгепаде Гаипспег) 

Пожалуй, самое неэффектив- 
ное из всего тяжелого вооружения, 
хотя гранаты к нему вы начинаете 
собирать практически с первых 
шагов в игре, и к моменту его по- 
явления у вас уже будет полный 
боезапас. Но расходовать его осо- 
бо не на что, разве только на раз- 
рушение некоторых стен или на по- 
ражение противника из-за угла. По 
движущимся мишеням попасть из 
него крайне сложно, да и радиус 
‘действия у него не очень большой. 
Плазменная винтовка (РиБе В!- 
Не) 

Скорострельное оружие, пора- 
жающее противника небольшими 
<тускками плазмы. Как и гранаты, 


энергетические обоймы к этому 
‘оружию начинают встречаться вам 
на пути задолго до появления са- 
мого оружия, а получить его вы 
<можете сразу после победы над 
первым боссом в игре — большим 
охотником. Экономный и доста- 
точно мощный вариант автомата, 
широко использующийся как про- 
тив одиночных противников, так и 
против их групп. 
Роторный пулемет (Ми! бип) 
Непременный во всех играх 
такого класса, самый мощный и 
<корострельный из всех видов ав- 
томатического оружия в игре - 
авиационный пулемет. Патроны к 
этому оружию встречаются редко, 
зато в большом количестве. При 
стрельбе, прежде чем будет открыт 
огонь, некоторое время требуется 
на раскрутку блока стволов, а так- 
же время на остановку его по окон- 
чании стрельбы. Использовать 
лучше всего против групп врагов 
или боссов. 
Инопланетное оружие (Апеп 


М/еароп) 
Произведение враждебной 
нам культуры, использующие 


энергию антиматерии. Не очень 
скорострельное, но большого ра- 
диуса действия, это оружие выст- 
реливает сгусток антиматерии уз- 
ким лучом, а затем при попадании 
происходит небольшой взрыв. Ис- 
пользует те же энергические обой- 
мы, что и плазменная винтовка, и 
применяться может наиболее эф- 
фективно против групп врагов и 
боссов. 

Счетверенная ракетница (Оцад 
'Воске{ [аипспег) 

'Создателям игры, видимо, по- 
казалось недостаточной мощь од- 
ной носимой ракетной установки, 
и они объединили в одну четыре 
таких. Одновременно выстрелива- 
емые четыре ракеты обладают 
большой разрушительной мощью 
и способны облететь весь огром- 
ный уровень из конца в конец, ес- 
ли не встретят препятствий на сво- 
ем пути. Единственный недостаток 
этого оружия — это длительное 
время перезарядки и нечасто 
встречающиеся боеприпасы. Луч- 
ше всего использовать против не- 
которых видов медленно передви- 
гающихся динозавров. 
Парализатор (5Носк\маме Меа- 
роп) 

'Очень оригинальное энергети- 
ческое оружие, выстреливающие 
пять ярких звезд, которые при по- 
падании сперва парализуют врага, 
заставляя его застыть в нелепой 
позе, а затем взрывом разрывают 
на части. Но не каждого противни- 
ка можно сразить этим оружием с 
первого раза. Мощность выстрела 
может накапливаться в зависимос- 
ти от того, как долго удерживать 


клавишу стрельбы. Использует все 
те же энергетические обоймы и 
может применяться наиболее эф- 
фективно против одиночных, пусть 
даже очень мощных противников. 
Ядерное оружие (Ризюп Саппоп) 

Самое мощное оружие в игре, 
но и с самой низкой скорострель- 
ностью, При максимальном боеза- 
пасе всего лишь в два заряда выст- 
реливает энергетический шар, ко- 
торый через некоторое время 
производит локальный ядерный 
взрыв с красиво расходящимися 
ударными волнами, разрушающий 
все живое, на сколько хватает 
взгляда. Целиться из этого оружия 
не имеет смысла, желательно 
только стрелять в непосредствен- 
ной близости от врагов для дости- 
жения наибольшего эффекта. При- 
менять лучше всего против боссов 
или больших групп врагов. 
Хроноцептер (СВгопозсериег) 

Оружие, являющееся основ- 
ной целью всей игры, Вы должны 
собрать его по частям и в конце 
концов применить против главно- 
го босса - Кампейнера, Этот аппа- 
рат хотя и несет в себе макси- 
мально всего три заряда, но при 
выстреле разрушает само прост- 
ранство и время. По мощности с 
ним может сравниться разве что 
ядерное оружие. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


ся игра состоит из восьми 
В--:- >= 
центрального, на котором 
находятся порталы, ведущие на 
каждый из больших уровней. Пер- 
вый уровень — начальный, с него 
вы начинаете играть и в конце вы- 
ходите на центральный уровень. В 
конце третьего, пятого и восьмого 
уровней вас ждут различные бос- 
сы. В конце восьмого их даже два 
подряд: Т-рекс и сам Кампейнер. 
На уровнях нужно собирать раз. 
розненные части древнего арте- 
факта хроноцептера и ключи, акти- 
визирующие порталы, ведущие с 
центрального уровня на другие. 
Для включения каждого телепорта- 
тора необходимы три соответству- 
ющих ключа, причем вовсе не обя- 
зательно, что вы сможете найти все 
три на одном и том же уровне. За 
исключением этого ограничения, 
перемещаться между уровнями 
можно совершенно свободно, и 
при желании вы можете вернуться 
хоть к самому началу и собрать то, 
что пропустили ранее 
Сохраняться в игре можно 
только в определенных местах, а 
количество жизней всегда не такое 
‘большое, как хотелось бы. Тем бо- 
лее, что после каждого воскреше- 
ния вы оказываетесь на последней 
пройденной контрольной точке 
(Спескрот!), и какое-то расстоя- 


ние на карте вам придется преодо- 
леть заново. 

Но опасности, встречающиеся 
на пути, не ограничиваются только 
огромными пропастями или все- 
возможной живностью. Иногда на 
узких горных тропинках вас могут 
подстерегать натянутые вдоль сте- 
ны длинные и почти незаметные 
прутья, которые при вашем при- 
ближении спускаются, словно те- 
тива лука, и могут больно задеть 
вас, отнимая солидный процент 
здоровья. Откуда-то сверху может 
вдруг начаться камнепад из огром- 
ных валунов, каждый из которых 
способен мгновенно придавить 
вас. На узких подвесных мостиках 
некоторых уровней на вас может 
вылететь шипастый вал, сметаю. 
щий все на своем пути. Уровни иг- 
ры изобилуют бассейнами кипя 
щей грязи и даже целыми озерами 
и реками огня. Плавание под во. 
дой также может не только ранить, 
но и убить Турока. Хотя индеец — 
отличный пловец и может очень 
долго находиться под водой, через 
некоторое время он начинает быс: 
тро задыхаться, и тогда жизнь ухо- 
дит сразу десятками процентов. 

В некоторых местах на уровне 
при вашем приближении вдруг бу- 
дуг появляться синие колышущие- 
ся марева спонтанно возникающих 
на очень короткое время порталов. 
'Немедля запрыгивайте в них - вас 
перенесут в некую секретную ком- 
натку, где, проявив немного сно- 
ровки в управлении Туроком, вы 
сможете заработать лишнюю 
жизнь или поправить здоровье, В 
конце и в начале каждой такой 
комнаты есть телепортатор, воз- 
вращающий вас на то самое место, 
откуда вы отлучились. Если вы 
прошли одну такую комнату, то в 
следующий раз, когда вам опять 
удастся найти такой спонтанный 
телепортатор, комната уже будет 
другая. 


УРОВЕНЬ 1. 

Этот безымянный уровень 
предназначен для того, чтобы вве- 
сти игромана в суть игры и позна- 
комить с основными персонажами 
и атрибутами. Сложного в нем ни- 
чего нет, по сравнению с другими 
уровнями он достаточно мал, и 
пройти его поэтому не составляет 
труда. 

Идите прямо по мостику через 
реку, поднимитесь по стене, об- 
росшей лианами, и вскоре обнару- 
Жите первый ключ ко второму 
уровню на широкой поляне в об- 
‘рамлении колонн. 

‘Слева от постамента с ключом 
будет кнопка в земле. Наступите на 
нее — и прямо перед вами откроет- 
ся проход по ущелью. После оче- 
редного поворота слева от вас бу- 


дет еще одна стена, поросшая лиа- 
'нами, Заберитесь по ней, и навер- 
ху найдете второй ключ ко второму 
уровню. 

Через некоторое время вы 
выйдете к бревенчатому мосту над 
пропастью, ведущему к узкому ус- 
тупу, на котором можно сохра- 
ниться. От карниза ведут три мос- 
та. Вам нужен центральный. Прой- 
дя через озеро лавы, вы снова 
окажетесь там, где брали самый 
первый ключ, но теперь слева от- 
кроется еще один, новый проход. 

Когда попадете в лабиринт из 
‘очень близко расположенных ко- 
лонн, внимательно исследуйте его 
весь и найдите первую часть хро- 
ноцептера и второй ключ третьего 
уровня. Там же будет телепорта- 
тор, с помощью которого вы смо- 
жете продолжить свой путь. 

Третий ключ второго уровня 
находиться рядом с заключитель- 
ным телепортатором, ведущим на 
центральный уровень. 


УРОВЕНЬ 2. 
Руины центрального 
уровня (НиБ Вий1$) 
Это сердце всей игры, здесь 
находятся пока еще не активизиро- 
ванные порталы на каждый из се- 
ми уровней. Шесть порталов рас- 
положены вокруг руин, напомина- 
ющих знаменитый Стоунхендж, и 
активизируются каждый тремя 
ключами в виде небольших пира- 
мидок. На восьмой, заключитель- 
ный уровень, можно попасть, со- 
брав пять ключей в виде частей зо- 
лотого круга и сложив их в 
углубление в центре руин. Но для 
этого надо пройти первые шесть 
уровней. Заканчивая каждый из 
них, вы попадаете сюда, где смо- 
жете использовать добытые с та- 
ким трудом ключи и продолжить 
свой путь. 


УРОВЕНЬ 3. 
Джунгли (Чипа!е) 

Этот уровень чем-то напоми- 
нает первый, только он более за- 
кручен, изобилует различными ло- 
вушками, и в нем гораздо больше 
бездонных пропастей. Здесь вам 
придется изрядно потренировать- 
сяв прыжках и скалолазании. 

От начального портала идите 
через ущелье и запрыгивайте на 
торчащие из скалы бревна, обра- 
зующие таким образом карниз 
Идя по нему, внимательно смотри- 
те себе под ноги, так как некоторых 
бревен может не хватать, а также. 
почаще оглядывайтесь по сторо- 
нам. 

Попав в заброшенный посе- 
лок, внимательно осмотрите все 
хижины, а затем нырните в воду 
близлежащего озера. На другом 
его конце, в глубине, под большим 


‘деревом, растущим на берегу, есть 
вход в подводный лабиринт пе- 
щер. Плывите, держась изначаль- 
но правой стены. Вынырнув, вско- 
ре вы выйдете на каменный уступ с 
первым ключом четвертого уровня. 
Пройдя развалины каких-то 
построек, вы выйдете на горную 
тропу. Как только увидите справа в 
пещере, отделенной от вас пропас- 
тью, второй ключ четвертого уров- 
ня, пройдйте чуть дальше, до того 
места, где тропа снова входит в 
ущелье и из-за края обрыва видны 
верхушки пальм. В этом месте 
спрыгните на расположенную ни- 
же площадку. Пройдя длинный пе- 
щерный коридор, в конце которого 
нужно будет перепрыгнуть через 
пропасть, возьмите второй ключ 
четвертого уровня. Еще раз пере- 
прыгните пропасть — и окажетесь 
снова там, откуда вы видели ключ. 
За большим храмом, стоящим 
на скальном плато, пройдите через 
узкий канатный мост и войдите в 
лабиринт пещер, ведущий к горно- 
му озеру. В самом дальнем его 
конце нырните в глубину и через 
подводный тоннель выплывите в 
пещеру, заполненную водой. По- 
степенно, по мере вашего продви- 
жения, вода в пещере исчезнет, и 
вы выйдете к завершающему уро- 
вень порталу. Но не спешите за- 
кончить уровень, а обойдите пор- 
тал и, следуя по тропинке, придете 
к первому ключу пятого уровня. 
Взяв его, можете возвращаться к 
порталу и завершить уровень 


УРОВЕНЬ 4. 
Древний город 
(АпстепЕ СНу) 

Возможно, раньше этот город 
был населен каким-то иным наро- 
дом, но теперь на его площадях и 
улицах можно встретить лишь 
злобных дикарей и помогающих 
им динозавров. Город состоит из 
многочисленных ярусов, один вы- 
ше другого. Путешествуя по уров- 
ню, обращайте внимание на марш- 


‘Откуда-то 
сверху может 
вдруг начаться 
камнепад из 
огромных 
валунов, 
каждый из 
которых 
способен 
мгновенно 
придавить вас 


Не торопитесь 
и хорошенько 
обдумывайте 

каждый свой 

прыжок 


‘руты, обозначенные лежащими на 
мостовой осколками плит. 

Поднявшись по лестнице 
вдоль городской стены, вы попа- 
дете в город. Миновав два его яру- 
са, вы найдете циклопических раз- 
меров храм. Внутри него есть теле- 
портатор, через который вы 
попадете на вершину этого соору- 
жения, откуда доберетесь до мос- 
товой, расположенной под. высо- 
кой стеной слева от храма, и 
пойдете вдоль стены. Будьте вни- 
мательны: противники неожидан- 
но появляются как перед вами, так 
и позади вас. В конце мостовой, 
под крышей небольшой построй- 
ки, возьмите третий ключ четвер- 
того уровня и спрыгивайте вниз, к 
подножью храма. Обойдите его и, 
пройдя мимо колонн, подними- 
тесь по лестнице на следующий 
ярус. 

В центре яруса находится 
большой павильон, а за ним - за- 
крытый вход в подземелье, по кра- 
ям которого растут невысокие 
пальмы, На мостовой ярусом выше 
в полу есть кнопка, открывающая 
вход, Пройдя этот короткий под- 
земный тоннель, вы выйдете к те. 
лепортатору, переносящему вас к 
небольшой площади со вторым 
ключом пятого уровня 

Когда вы доберетесь до широ- 
кой долины с громадной пирами- 
дой в центре, позади двух бассей- 
нов, вы получите возможность 
пройти к конечной цели уровня 
двумя различными путями 

Первый путь ведет через вер- 
шину пирамиды, откуда вы долж- 
ны будете нырнуть в воду и, про- 
плыв под стеной, выйти на извили- 
стую горную тропу, ведущую вас к 
возможности сохраниться 

Второй путь более прост и не- 
затейлив. Слева от бассейнов есть 
подъем, ведущий в неглубокую пе- 
щеру с телепортатором, сразу же 
переносящим вас в конечную точку 
пути. 


После того как вы нажали 
кнопку в земле, вам придется про- 
явить все свое умение прыгать по 
торчащим из пропасти столбам 
Помимо того, что каждый ваш не- 
верный шаг может обернуться ги- 
белью, так еще по мере вашего 
продвижения на соседние столбы 
спрыгивают враги, жаждущие ва- 
шей смерти. Так что не торопитесь 
и хорошенько обдумывайте каж- 
‘дый свой прыжок. Когда достигне- 
те поднимающейся из бездны по- 
стройки с порталом на вершине, не 
спешите сразу зайти в него. Слерва 
обойдите постройку кругом и, по- 
дойдя к ее северному краю, прыг- 
ните вниз. Вы очутитесь на неболь- 
шой площадке внизу, где сможете 
пополнить свои боеприпасы и со- 
брать много треугольничков. За- 
тем на лифте поднимайтесь обрат- 
но и заходите в портал. 


Б 1. Большо! 
охотник (Бопапищег) 

Уровень представляет из себя 
огромную арену с ямой в центре, 
закрытой силовым полем, где 
спрятан третий ключ пятого уров- 
ня. Арена окружена неглубоким 
рвом, заполненным водой. Во рву 
и по периметру арены лежат бое- 
припасы и броня 

Когда вы подойдете вплотную 
к яме в центре уровня, появится 
сам охотник, но сперва вас будет 
атаковать не он, а выскакивающий 
из-за края арены бронированный 
автомобиль, вооруженный двумя 
пулеметами и ракетной установ- 
кой. 

Победить его достаточно про- 
сто - броневик опасен только при 
лобовой атаке, когда он имеет воз- 
можность стрелять в вас и старает- 
ся задавить, используя преимуще- 
ство в скорости. Но маневренность 
его невелика из-за очень большо- 
го радиуса поворота. Главное - по 
возможности находиться всегда 
‘сбоку от него, изредка корректируя 
свое положение. Единственная 
‘опасность состоит в том, что время 
от времени нужно пополнять бое- 
припасы, собирая их по периметру 
арены. Вот тогда вам придется из- 
рядно побегать от него. 

После гибели первого броне- 
вика появляется еще один, страте- 
гия борьбы с которым такая же, 
как и спервым. 

Пока вы сражаетесь с броне- 
виками, сам охотник наблюдает 
все действие со стороны. Не ста- 
райтесь в это время атаковать его, 
он постоянно уворачивается от ва- 
ших выстрелов, да еще ктому же и 
неуязвим в этот момент. Но когда 
оба броневика взорваны, он не- 
медленно вступает с вами в бой, 

Охотник использует против 
вас лазерную винтовку и огненные 


бумеранги: Бегает он также значи- 
тельно быстрее вас, поэтому наи- 
лучший способ борьбы с ним — это 
подойти к нему почти вплотную, 
когда тот переходит на рукопаш- 
ный бой, и стараться уворачивать- 
сяотего ударов, непрерывно стре- 
ляя. Это значительно проще, чем 
уворачиваться от его выстрелов 


УРОВЕНЬ 4 


Руины (Ви!1$) 

Это разрушенное древнее по- 
селение лежит перед вами как на 
ладони. Надо только внимательно 
всмотреться в карту, и вам сразу 
станет понятна его не очень слож- 
ная архитектура. Здесь вам не при- 
дется долго искать финальный 
портал, очень быстро он сам воз. 
никнет перед вами, Но и раньше 
времени заходить в него также не 
стоит, постарайтесь отыскать по- 
больше потайных мест и собрать 
все возможное на уровне. 

Когда дойдете до узкого дере- 
вянного мостика через реку, 
спрыгните с него в воду — в глуби- 
не будет подводный коридор, ве- 
дущий в большую пещеру, запол- 
ненную водой. Находите телепор- 
татор, переносящий вас на узкий 
каменный карниз над пропастью: 
Перебираясь по лестницам и пры- 
гая с уступа на уступ, проходите 
контрольную точку и добирайтесь 
до телепортатора в глубине уще’ 
лья. Он перенесет вас на возвыше- 
ние рядом с порталом, где лежит 
первый ключ восьмого уровня 

У сломанного моста за краем 
пропасти виднеется небольшой ос- 
тровок. Попасть на него можно с 
нижней, обломанной опоры моста, 
запрыгнув на узкий карниз вдоль 
края острова. Затем перепрыги- 
вайте обратно на сломанный мост, 

На востоке слева от моста есть. 
узкая тропка вдоль скальной сте- 
ны, Осторожно проходите по ней к 
аллее со статуями. Будьте начеку, 
потому что, как только вы пройде- 
те аллею, статуи оживут. В начале 
аллеи в полу есть кнопка. Если на- 
<тупить на нее, пропадет силовой 
щит, закрывающий телепортатор. 
После телепортатора вы должны 
найти первый ключ шестого уровня 
и вернуться назад. 

Добравшись до поляны с фа- 
келами на вершинах колонн, за- 
прыгните по ним на самый высо- 
кий деревянный столб. Тогда пе- 
ред вами опустится частокол из 
бревен. За ним есть небольшое от- 
ветвление тропинки вправо, где 
нужно убить гориллоподобного 
парлина, и тогда откроется теле- 
портатор, переносящий вас в ла- 
биринт с решетчатыми стенами. Из 
лабиринта вы попадете в систему 
коридоров в толще скалы, которая 
приводит вас ко второму ключу 


‘шестого уровня в зале с качающи- 
мися грушами. Теперь возвращай- 
тесь. 

Центральным объектом уров- 
ня является большая пирамида, 
‘окруженная двумя рвами с водой. 
На вершине пирамиды можно со- 
храниться, а если вы прыгнете от- 
туда за красным треугольником, то 
попадете на эфемерную сияющую 
дорожку, возникающую перед ва- 
ми по мере движения. Постарай- 
тесь не упасть, и тогда она приве- 
детвас к высокому столбу, на кото- 
ром вы возьмете гранатомет. 

Когда убьете колдуна, стояще- 
го натумбе к югу от большой пира- 
миды, опустятся бревна, закрыва- 
ющие проход к кругу из восьми те- 
лепортаторов. Все, кроме одного, 
переносят вас в огненный бассейн. 
Только тот, что расположен на де- 
вять часов, перемещает в огром- 
ный зал с часто расставленными 
высокими колоннами. Пройдя зал 
и коридор со стенами, извергаю- 
щими огонь, выходите в комнату с 
опущенными колоннами в полу и 
четырьмя кнопками по углам ком- 
наты, За ней еще одна комната сте- 
лепортатором, ведущим вас в зал с 
водопадами. По пандусу у одной 
из стен поднимитесь наверх и пе- 
репрыгните на вершину огромного 
водопада с оживающими статуями 
по углам. Встаньте в центр, и ко- 
лонна поднимет вас к очередной 
части хроноцептера, Статуи немед- 
ленно оживут, и вам придется сни- 
ми расправиться раньше, чем вы 
‘опуститесь им прямо в зубы. Затем 
вернитесь в комнату с четырьмя 
кнопками по углам. Нажмите все 
четыре и очень быстро запрыги- 
вайте по поднявшимся колоннам 
на второй этаж, По коридору выхо- 
дите к поддерживаемому мистиче- 
ским образом столбу воды. Ны- 
ряйте в него и заплывайте на са- 
мый верх, откуда можно будет 
спрыгнуть на уступ вдоль правой 
стены. По нему выходите в тот же 
огромный зал с часто расставлен- 
ными колоннами, только теперь 
вы увидите: их вершины различ- 
ной высоты, По ним вы должны до- 
браться до правого дальнего угла 
зала и через телепортатор вернуть- 
‘ся к озеру огня к финальному пор- 
талу. 


УРОВЕНЬ 5 


Катакомбы 
(Тпе Сайасоть) 
Мрачные подземелья этого 
уровня сплетены в гигантский клу- 
бок лабиринтов и кишат различны- 
ми ловушками и затаившимися 
врагами. Куда бы вы ни пошли, по- 
‘стоянно будете ловить себя на 
мысли, что здесь уже были. Уро- 
вень не очень велик, но очень за- 
путан, поэтому внимательно запо- 


минайте, куда идете и откуда при- 
‘шли. 

Спустившись по лестнице, воз- 
ле бассейна с бурлящей грязью вы 
обнаружите две двери в виде лиц, 
ведущие в огромный зал и боко- 
вой коридор, уходящий на запад. 
За дверьми находится централь- 
ный зал всего уровня. В его север- 
ной части, прямо перед вами, на- 
ходится глубокая яма, ведущая к 
финальному порталу. Но прыгать в 
нее смертельно опасно, так как дно 
ее утыкано острыми кольями. 

В противоположной стороне, в 
‹амом центре зала, наверх ведет 
лестница. Поднявшись по ней, вы 
должны, словно канатоходец, пе- 
ребраться по узким мостикам из 
досок, расположенных под самым 
потолком, и не попасть под раска- 
чивающиеся перед самым вашим 
носом острые крюки. Наконец вы 
попадете в большой ромбовидный 
зал со вторым ключом восьмого 
уровня в центре, закрытым решет- 
кой. Решетка откроется, когда вы 
‘убьете демона Лорда в зале. Отту- 
да снова вернитесь в центральный 
зал 

Теперь вы должны пройти в 
низкую дверь слева от ямы к фи- 
нальному телепортатору, закрытую 
массивным катком. В коридоре за 
этой дверью, справа от вас по ходу 
движения, на уровне пола будет 
низкая нора-тоннель. По ней вы 
попадете в бассейн с колдуном. 
Убив его, вы сможете взять часть 
хроноцептера. 

‘Основная загадка всего уровня 
ожидает вас в большом квадрат- 
ном зале, в центре его — бассейн с 
кипящей смолой, в который вы по- 
падаете через телепортатор. Ваша 
задача - попасть в коридор прямо 
напротив вас, начинающийся под 
самым потолком этого зала. Для 
этого необходимо выдвинуть 
шесть высоких столбов через бас- 
сейн с кипящей смолой, нажав три 
кнопки в полу на трех краях бас- 
сейна. Первая кнопка находится 
прямо перед вами, но чтобы до- 
браться до остальных двух, вам 
придется пройти целый лабиринт 
из коридоров, расположенный во- 
круг всего этого зала. Выходы и 
входы лабиринта примыкают к че- 
тырем низким кельям по углам за- 
ла, расположенным попарно на 
том берегу, где вы находитесь, и 
на противоположном. Коридоры, 
ведущие на запад или восток, со- 
‘единяются напрямую с парной ке- 
льей. Коридоры, ведущие на север 
или юг, проходя через путаницу 
лабиринта, выходят к кельям дру- 
гой пары, находящимся на стене, 
смежной стой, от которой вы нача- 
ли путь. Начало лабиринта лежит 
‘справа от вас в виде низкой двери, 
открывающейся нажатием кнопки 


в полу. Сначала вы должны будете 
пройти по северному коридору 
прямо перед вами. Постарайтесь 
не заблудиться в его запутанных 
поворотах, и в конце он приведет 
вас во вторую келью, откуда вы 
сможете добраться до кнопки два 
и поднять еще три столба. Затем 
возвращайтесь к четвертой келье и 
идите по начинающемуся от нее 
южному коридору. Заканчивается 
он комнатой, заполненной водой. 
Под водой дверь, ведущая к пара- 
лизатору. Открывается она кноп- 
кой, расположенной на уступе над 
водой. Попасть же в следующую 
келью можно, свернув в пролом в 
стене, сделанный одним из монст- 
ров. Из последней кельи вы нако- 
нец достигнете третьей кнопки и 
выдвинете все столбы над бассей- 
ном. Теперь осторожно запрыги- 
вайте по ним наверх. 

Пройдя по тоннелю, вы в ко- 
нечном итоге доберетесь до теле- 
портатора, переносящего вас на 
открытое место - широкую поляну 
с огромным бассейном в центре, 
находящимся на высоком камен- 
ном фундаменте. В центре бассей- 
на стоит массивный столб с треть- 
им ключом шестого уровня, а ря- 
дом с ним - меньший столб, 
имеющий на вершине кнопку. За- 
бирайтесь на центральный столб, 
‘берите ключ, а оттуда прыгайте на 
кнопку на втором столбе, Тогда в 
‘глубине бассейна откроется шлюз, 
и вся вода уйдет по узкому тонне- 
лю, затопляя яму, ведущую к фи- 
‘нальному порталу уровня. 

Вы также можете проползти по 
‘низкому тоннелю вслед за водой 
или же просто спрыгнуть с одного 
из карнизов в центральном зале. 
Оттуда вы должны нырнуть в за- 
топленную яму и осторожно, избе- 
тая острых кольев на ее дне, про- 
ходить к финальному телепортато- 
ру. 


2. Мух: 9] 

Вы оказываетесь в большом 
квадратном зале на возвышении, в 
центре которого лежит третий 
ключ восьмого уровня, а за ним 
‘стоит окаменевший монстр. Зал 
перегорожен четырьмя каменны- 
ми переборками, идущими наис- 
косок от скошенных углов к широ- 
ким колоннам вокруг центра зала, 
которые поднимаются из земли, 
как только вы появляетесь на уров- 
не. Вам не остается другого пути, 
как только идти прямо к ключу. Но 
в последний момент ключ опуска- 
ется вниз, под пол, а монстр за 
ним, стряхнув каменные оковы, 
внезапно оживает. Он дерется сво- 
ими острыми как бритва передни- 
ми лапами и плюется токсичной зе- 
леной кислотой, образующей це- 
лые лужи на полу и долго не 


лабиринтов и 


кишат 
различными 
ловушками и 
затаившимися 
врагами 


АЕМ 


Странное 
место. 
Вероятно, 
жители этой 
деревни 
пытались, 
таким образом 
спастись от 
наступающего 
на них зл: 
построив свою 
поднебесную 
деревню. Но 
оно настигло 
их и здесь 
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ИГРОМАНИЯ Июль 


исчезающей. Сначала против мон- 
стра лучше всего использовать 
скорострельное оружие — напри- 
мер, роторный пулемет или лазер- 
ную винтовку — и стараться увора- 
чиваться от его плевков. Когда же 
его повреждения доходят до од- 
ной трети от общего состояния и он 


начинает бегать по всему залу, об- 
рушивая переборки, не стойте на 
месте, а преследуйте его, стреляя в 
спину. Монстр не станет вас атако- 
вать, пока не сломает последнюю 
стену, Затем переключитесь на ва- 
ше последнее на данный момент 
оружие — парализатор. После па- 
дения всех стен муха начинает бе- 
шено скакать по стенам, и отсле- 
дить ее становиться очень трудно. 
Поэтому накапливайте заряд в 
оружии, удерживая кнопку, а ког- 
да монстр вдруг спрыгнет прямо 
перед вам, стреляйте в него. 

После победы вы заберете по- 
явившейся вновь третий ключ 
восьмого уровня и автоматически 
‘окажетесь на центральном уровне. 


УБОВЕНЬ С. 


Деревня на верхуш- 
ках деревьев 
(Тве Тгеейор УШаде) 
Странное место. Вероятно, жи- 
тели этой деревни пытались таким 
образом спастись от наступающего 
на них зла, построив свою подне- 
бесную деревню. Но оно настигло 
их и здесь. Теперь подвесные до- 
рожки полны все теми же при- 
спешниками Кампейнера 
Поначалу уровень кажется 
слишком запутанным, но это не 
так. Все ответвляющиеся от основ- 
ного пути дорожки очень быстро 
заканчиваются тупиками, и в них 
вы сможете найти для себя много 
полезных вещей. Главное — всегда 
возвращаться на главную дорогу. 
Попасть в деревню можно, за- 
плыв под корни гигантского дере- 
ва, растущего на маленьком ост- 
ровке в горном озере. Тогда лифт 


подниметвас по пустотелому ство- 
‘лу наверх — в деревню. 

Перебираясь по путаным под- 
весным переходам деревни, ис- 
следуйте все ответвления дорожек, 
множество раз возникающие на 
вашем пути. Большинство из них 
быстро заканчивается тупиками, 
тогда как основной путь в конеч- 
ном итоге приведет вас к площад- 
ке, на которой в тени гигантского 
дерева стоит большое прямо- 
угольное строение, напоминаю- 
щие ангар. Внутри него находится 
первый ключ седьмого уровня 

Через некоторое время вы до- 
беретесь до пещеры с возможнос- 
тью сохраниться. Из нее ведет ка- 
натный мостик, но не спешите идти 
по нему. Слева от вас на скале есть 
уступ, с которого можно запрыг- 
нуть на следующий и пройти через 
пещеру ко второму ключу седьмо- 
го уровня. Теперь, чтобы выбрать- 
‘ся, вы должны зайти на оборван: 
ный мост, где лежит полная жизнь, 
и прыгнуть с него на противопо- 
ложный край, висящий над пропа- 
стью. 

После висячего моста вы вый- 
дете к еще одному прямоугольно- 
му строению с телепортатором 
внутри. Телепортатор перенесет 
вас в пещеру, откуда есть выход к 
третьему ключу седьмого уровня 
Но сначала нужно прикончить ве- 
ликого колдуна, чтобы опустились 
бревна, преграждающие проход. 
Ключ находится на маленькой 
круглой площадке, от которой 
звездообразно отходят висячие 
дорожки к хижинам, Одна изтаких 
дорожек ведет не к хижине, а про- 
ходит через несколько площадок 
со строениями и выводит вас к ви. 
сячему мосту, перекинутому к фи- 
нальному порталу. За порталом вы 
можете спрыгнуть на уступ, где 
спрятана очередная часть хроно- 
цептера. Берите ее и возвращай- 
тесь по стене, поросшей лианами, 
к порталу. 


УРОВЕНЬ. 


Потерянная земля 
(Тве Гоз{ Гапа) 

Вы уже на подступах к замку 
главного злодея игры Кампейнера 
Он знает это, потому и посылает в 
бой все новые и новые легионы 
своих хладнокровных слуг. Вам 
предстоит еще множество испьта- 
ний. Основная опасность на уров- 
нетеперь исходит от серьезно пре- 
образившихся динозавров. Они 
получили стальные доспехи и 
стрелковое оружие и, как следст- 
вие, стали вдвойне опасны. Но иу 
вас прибавилось опыта и оружия в 
борьбе с ними. 

Первое испытание ждет вас, 
как только вы пройдете вторую 
контрольную точку и окажетесь на 


каменном плато, где вас встретит 
огромный трицератопс, оседлан- 
ный солдатом с ракетным воору- 
жением. Убив его, оглядитесь во- 
круг, С этого плато ведут две па- 
раллельные дороги. Советуем 
пройти по обеим из них по очере- 
ди. 

Вход на первую дорогу обрам- 
ляют два серых продолговатых ва- 
луна, но он закрыт каменным стол- 
бом. Опустить его можно, нажав 
кнопку, находящуюся на каменном 
уступе за краем обрыва. В конце 
пути вас ожидает колдун, мешаю- 
щий вам спрыгнуть на торчащий из 
пропасти столб с ультра-жизнью, а 
снего — на широкую горную тропу. 

Второй путь лежит по висящим 
над пропастью на некотором рас- 
стоянии друг от друга камням и 
изобилует различными полезными 
вещами 

Идите по горной тропе, огибая 
скалу. Не тратьте патроны на встре- 
чающихся по дороге противников, 
так как их убьет падающими с неба 
валунами. Постарайтесь лучше, 
чтобы ими же не убило и вас. 

В северной части долины гей- 
зеров спрыгивайте вниз и по под- 
весным дорожкам добирайтесь до 
реки магмы. Оттуда по столбам 
входите в ущелье, которое вы 
должны преодолеть, прыгая со 
столба на столб и с уступа на уступ. 
Но на каждом следующем уступе 
вас будет ждать противник, и по- 
пасть на него вы сможете, только 
убив врага. Зато в конце ущелья 
вас ждет четвертый ключ восьмого 
уровня и возможность сохранить: 
ся. Уйти вам надо через телепорта- 
тор неподалеку. 

Наконец, миновав все ловуш- 
ки и преодолев реки огня, вы попа- 
дете в город. Сперва идите прямо, 
‘по широкой мостовой, через кон- 
трольную точку. Чуть дальше, сле- 
ва от вас, есть огромная кубичес- 
кая плита. Чтобы опустить ее, надо 
нажать кнопку в полу, располо- 
женную несколько дальше, ибыст- 
ро вернуться, пока плита снова не 
поднялась. За ней есть подъем, ве- 
дущий на решетку над мостовой, 
где вы возьмете пятый ключ вось- 
мого уровня: 

Наконец вы выйдете к теле- 
портатору рядом с пропастью, из 
которой торчат массивные колон- 
ны в шахматном порядке. На них 
лежит всевозможное оружие. Вы 
можете собрать его, прыгая по ко- 
лоннам, рискуя сорваться в про- 
пасть, или миновать этот участок, 
зайдя в телепортатор. 

Еще один телепортатор — и по 
узким мостикам вы доберетесь до 
контрольной точки. За ним прямо 
перед вами площадки образуют 
лестницу, ведущую снова на мос- 
товую. Но теперь по ее краям рас- 


положены автоматические пушки. 
Уничтожив их.все, попадете к 
водопаду. Смело прыгайте вниз. 
Выныривайте, уничтожайте всех 
роботов и, нажав кнопку в полу, 
достигнете финального телепорта- 
тора 


УРОВЕНЬ 8 


Последнее сопро- 
тивление 
(Ета! СоптощаНоп) 

Наконец вы достигли сердца 
тьмы - попали в главный замок 
Кампейнера, Здесь вы редко где 
встретите живое существо, в ос 
новном атакуют теперь различные 
андроиды и охранные роботы, но 
они не так страшны, как сама пла- 
нировка уровня. Все направлено 
на то, чтобы запутать вас в беско- 
нечных переходах и лифтах, закру 
жить и навечно похоронить в ог- 
ромных озерах лавы, так часто 
встречающихся на пути. Исполь- 
зуйте все оставшиеся силы на то, 
чтобы выбраться из этого клубка и 
‘наказать наконец злодея. 

Очутившись на уровне и не об- 
наружив позади себя привычного 
начального портала, вы поймете, 
что назад дороги нет, поэтому ос- 
торожно выбирайтесь на открытую 
местность. Первыми вам готовят 
теплую встречу сразу два ракето- 
носных трицератопса, а за ними — 
Целая стена огня автоматических 
охранных пушек на стене замка 
Могу вас обнадежить — это первые 
и практически единственные дей- 
ствительно опасные противники на 
уровне. Далее вам будут встре 
чаться в основном различные анд: 
роиды, охраняющие залы и кори 
доры дворца, а они не опаснее 
обыкновенных солдат. Слева от 
стены с автоматическими орудия- 
ми в скале есть туннель, соединяю- 
щийся с подземными коммуника- 
циями замка. Там вы должны най- 
ти люк с лестницей, ведущей 
наверх. 

Самый запутанный участок пу- 
ти начинается после того, как вы 
доберетесь до лифта первого 
уровня доступа (ЦИ Ассезз 1). По- 
слелифта вы найдете возможность 
сохраниться, а прямо напротив 
этого места в полу есть люк, веду- 
щий в подвалы, заполненные мут- 
ной зеленой водой, в которой 
водятся животные сточных вод. 
Двигаясь по этой рукотворной 
подземной реке, вы попадете в не- 
большой круглый зал, из которого 
ведут сразу три тоннеля, Тот, что 
расположен справа от вас, закан- 
чивается тупиком, а два других ве- 
дут в одно и то же огромное ци- 
линдрическое помещение, напо- 
минающее очень большую в 
диаметре шахту, только на разные 
по высоте уровни. Центральный 


коридор, очень долго петля, при- 
водит вас в конечном итоге в еще 
один многоуровневый зал, запол- 
ненный все той же мутноватой зе- 
леной водой. Все это сделано толь- 
ко для того, чтобы запутать вас. 
Для того чтобы продолжить путь, 
вам необходимо попасть к теле- 
портатору, находящемуся в цилин- 
дрическом зале-шахте чуть выше 
того места, где между двумя кори- 
дорами перекинут мостик. Сделать 
это можно, если вы выберете ле- 
вый из трех коридоров. Тогда вы 
подниметесь на самый верх, прак- 
тически под потолок зала, а оттуда 
сможете спрыгнуть к телепортато- 
ру. 

В конце концов, когда вы до- 
стигнете уходящей наверх шахты с 
мощным генератором гравитаци- 
онного поля внизу, то знайте, что, 
конец вашим блужданиям уже 
близок. От шахты лучами расхо- 
дятся три коридора на различной 
высоте. Нижний и средний соеди- 
няются между собой, проходя че- 
рез два больших зала с множест- 
вом различного оружия и боепри- 
пасов, но и таким же обилием 
врагов. Самый верхний же ведет в 
коридор, ромбический в сечении с 
последней контрольной точкой в 
самом начале. Он-то вам и нужен. 
После него вы минуете еще два не- 
больших зала и окажетесь в ком- 
нате, где с потолка свисают подве- 
шенные за ноги люди. Не робейте: 
пройдите в самый дальний конец, 
где вас ждет телепортатор, чтобы 
переместить к Т-рексу. 


БОСС 3. Т-рекс 
(Т-Вех) 

Самый ужасный монстр из 
всех, которые есть в игре, превос- 
ходящий по мощи даже своего гос- 
подина Кампейнера. Т-рекс уже не 
просто самый огромный хищник, 
когда либо появлявшийся на зем- 
ле, а гигантский киборг с лазерным 
и стрелковым вооружением. По- 
мимо этого он умеет, словно Змей 
Горыныч, извергать из пасти огонь 
и вызывать локальное землетрясе- 
ние одним ударом ноги. Но не за- 
бывает он также и про свои ужас- 
ные челюсти, утыканные острыми, 
словно кинжалы, зубами, и может 
серьезно покалечить одним уку- 
<ом, если вы неосторожно прибли- 
зитесь. Уровень, на котором вам 
нужно будет его одолеть, очень 
похож на уровень первого босса — 
большого охотника — и представ- 
ляет собой огромную арену, из 
центра которой монстр и появляет- 
ся. На севере в стене есть неболь- 
шой коридорчик, где можно спря- 
таться и стрелять по врагу, осто- 
рожно высовываясь из-за угла. Но 
если вас больше привлекает от- 
крытый бой, то желательно не при- 


‘ближаться близко к тиранозавру и 
‘использовать тот факт, что при 
всем своем огневом превосходстве 
он не умеет стрелять с упреждени- 
еми поэтому очень часто промахи- 
вается. 

После победы над этим вопло- 
щением зла вы оказываетесь на 
дне круглого колодца, где можно 
взять часть хроноцептера, сохра 
ниться, а дальше идти по коридо- 
ру, в котором лежит всевозможное 
оружие. В конце будет комната с 
уже знакомыми подвешенными за 
ноги людьми и телепортатор к за 
ключительному этапу всей игры — 
главному злодею Кампейнеру. 


КАМПЕИНЕР 
(Сатраюпег) 

Кампейнер, также как и 
Т-рекс, является киборгом. Он не 
имеет такого мощного вооруже- 
ния, как тиранозавр, но зато с лих- 
вой окупает это, используя магиче- 
ские приемы и постоянно переме- 
щаясь с такой скоростью, что за 
ним почти невозможно уследить. 
Вы также не должны стоять на мес- 
те. Постарайтесь войти © ним в 
ближний контакт, когда он перехо 
дит на рукопашный бой своей па. 
лицей, чтобы он не оказался за 


и 
ЕТ 


й 


спиной. Подавляйте его огнем из 


<трелкового оружия и помните про 
ваше новейшее и самое мощное 
оружие - хроноцептер. Всего пары 
выстрелов достаточно, чтобы по- 
кончить со злодеем, но в него еще 
надо попасть 


Всего пары 
ыстрелов 
‘достаточно, 
чтобы 
покончить со 
злодеем, но в 
него еще надо 
попасть 
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ВУО |пуегасвуе: 


‘Операционная система — ММпдом$ 95 

Процессор — Репйит 100 МГц или выше 

‘Оперативная память - 16 Мб 

Привод СО ВОМ - восьмискоростной 

Необходимо 50 Мб свободного дискового пространства 


|=. 
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ИГРОМАНИЯ Иоль 


ие творение компании Сгуо представляет собой игру, мало 
‘похожую на что-либо выпущенное раньше. Причем дело не 

ЫЙ в жанре, а в графическом движке. По жанру «Юбик» больше 
всего напоминает Сепфег М/аг — аркаду с элементами ВРС. С гра- 
фикой же дело обстоит гораздо сложнее - вид с фиксированных 
камер (с возможностью переключения с одной камеры на другую, 
но без скроллинга). Такой движок обычно используется в квестах, 
где все его недостатки (при фиксированной камере обзора, если 
это не «вид сверху», всегда чего-то не видно) не играют роли (все 
необходимые объекты помещаются в пределах видимости), а до- 
стоинства (превосходно прорисованная картинка высокого разре- 
шения) значительно улучшают играбельность. На мой взгляд, в 
«Юбике» у вас, как правило, не будет времени любоваться красо- 
тами природы - надо бегать и стрелять. И именно здесь возникают 
проблемы! Дело в том, что довольно часто под ваш обзор не попа- 
‘дает большая часть помещения... Порой, чтобы в конце концов 
увидеть на экране, где находятся враги (или любой другой объ- 
ект), приходится лихорадочно многократно переключать камеры 
и, как следствие, терять драгоценное время и контроль над отря- 
дом. Разработчики, видимо, поздно поняли промашку с движком, 
но все же кое-что сделали для того, чтобы облегчить жизнь игро- 
кам (например, агенты сами начинают стрелять по врагу, как толь- 


ко он появляется в пределах досягаемости их оружия). 
Звуковые эффекты сделаны хорошо, музыка тоже на уровне, 
интересный сюжет и видеоролики. 


юд 2019. Состоящая из ки- 
боргов с повышенными 
ментальными способностя- 
ми террористическая корпорация 
«Холлис» (Нойз) набирает силу. И 
перед вами - ветераном и быв 
шим агентом ФБР Джо Чипом (ое 
СНр) - стоит задача остановить 
этот беспредел. Вы возглавляете 
военный отдел ассоциации «Ран- 
ситер» (Випсег) и являетесь ко- 
мандиром отряда, посылаемого 
на миссии 
Корпорация «Холлис» когда- 
то состояла из людей, но этим лю- 
дям захотелось больше власти 
(или денег). И чтобы добиться 
<воего, они стали совершенство- 
вать свои физические и менталь- 
ные характеристики с помощью 
имплантов. Глава ассоциации 
«Ранситер», Глен Ранситер (еп 
Випспег), считает подобные дей- 
ствия недопустимыми. 


г ак руководитель военного 
отдела, вы должны опти- 
1 \мально подбирать агентов 


‚для своего отряда и экипировать 
их. Ваш отряд может состоять не 
более чем из пяти агентов, но ре- 
ально вакантны только три места, 
так как Джо Чип и Пат Конли обя- 
заны выходить на каждое зада- 
ние 

Любая миссия прежде всего 
сводится к уничтожению врагов. 
Составьте свой отряд правильно, 
и победа будет за вами, Рекомен- 
дация по составу отряда: Джо Чип, 
Пат Конли, три солдата. 

Каждый лишний пси-агент — 
это на одного солдата меньше и на 
одну проблему больше! Пси-аген- 
ты неспособны использовать нор- 
мальное оружие и имеют слабое 
здоровье. Они могут использо- 
вать экстрасенсорные способнос- 
ти и сопротивляться ментальным 
атакам врага. Но у «Холлиса» тоже 
полно пси-агентов, и они тоже хо- 
рошо сопротивляются менталь- 
ным атакам! А еще пси-агенты 
«Холлиса», в отличие от ваших, 
имеют много хит-пойнтов и могут 
обращаться с любым оружием. 
Авторы игры полагают, что солда- 
ты вам нужны только для прикры- 
тия «по-настоящему крутых пар- 
ней» — ваших пси-агентов. Может 
быть, на самом низком уровне 
сложности пси-агенты. и смогут 


кого-нибудь убить, но оптималь- 
ный метод — достижение победы 
силой оружия (т.е. солдатами) 

Исследовательский отдел по. 
стоянно подкидывает вам новые 
разработки. Настоятельно реко- 
мендуется использовать наиболее 
совершенную экипировку, если, 
конечно, денег хватит. 


ТАКТИЧЕСКИЕ 
СОВЕТЫ 
1. Оборонительная тактика. 

Поставьте агентов в защитную 
стойку (команда «Кпеер). Так в 
них будет немного сложнее по- 
пасть, а стрелять они будут сами, 
как только заметят врага 
2. Агрессивная тактика, 

Как только заметите врага — 
сразу отдавайте приказ атаковать. 
Те агенты, которые умеют стрелять 
на бегу (мастера, разведчики, 
Джо Чип), дерутся значительно 
лучше, если им отдать приказ. 
Иногда они даже сами начинают 
агрессивно атаковать (способ- 
ность «пипс ге») 

3. Комбинированная тактика. 

Агент с тяжелым вооружени- 
ем агрессивно атакует, а осталь- 
ные используют оборонительную 
тактику. 


4. Выманивание врагов. 
Расставьте агентов рядом с 
проходом в комнату с врагами и 
пошлите туда одного из них. Как 
только его заметят — сразу возвра- 
щайте. Враги побегут за ним; но 
то, что они будут проходить в 
дверь постепенно (возможно да- 
же, что только часть врагов заме- 
тит вашего солдата), даст вам воз- 
можность агрессивно атаковать с 
численным перевесом. Не забудь- 
те отключить автоматическое пе- 
реключение камеры и подобрать 
оптимальный угол обзора. 


аш хакер может попытать- 

ся взломать компьютерную 

сеть. После того как вы 
подключились к сети и выбрали 
объект для взлома, вашей задачей 
становится подбор четырехзнач- 
ного кода за ограниченное коли- 
чество попыток и времени, На са- 
мом деле код только кажется че- 
тырехзначным, реально вам 
необходимо подобрать четыре 
однозначных кода (т. к. каждая 
угаданная цифра сразу подсвечи- 
вается красным цветом), что зна- 
чительно облегчает вашу задачу 
(в первом случае шанс на успех с 
первой попытки был бы 1 к 10000, 
атак - 1к 40). Как выберете ком- 
бинацию - жмите кнопку «зи- 
И», правильно названные циф- 
ры станут красными. Также вам 
будет дана подсказка по принципу 
«больше-меньше» (бирепог и |п: 
1епог соответственно). Каждый 
раз меняйте все неугаданные ци- 
фры. Имейте в виду, что если ваш 
взлом не будет успешным, то ха- 
кер будет ранен или даже убит... 
Так что настоятельно рекоменду- 
‘ется заранее снабдить вашего ха- 
кера лучшим комплектом хакер- 
ских программ. 


| не может похвастаться 
большой сообразительно- 
стью: враги разбросаны по 
уровню, и как только какой-либо 
их отряд заметит вас, он сразу же 
атакует, пытаясь задавить своим 
численным (а на самом сложном 
уровне игры — еще и качествен- 
ным) превосходством. По ходу 
миссии при соответствующем раз- 
витии сюжета враги могут появ- 
ляться в любых частях уровня, в 
том числе - в уже полностью очи- 
щенных от их присутствия секто- 
рах. 
Разнообразием функций уп- 
равления вас тоже не балуют. 
Масса странных вещей случа- 
ется при перемещении вашего от- 


ряда. Отсутствует какой-либо 
строй или организованность дви- 
жения (например, сначала могли 
‘бы идти солдаты с хорошей бро- 
ней и здоровьем, а уж потом дох- 
ляки вроде пси-агентов). Часто 
приходится наблюдать такую кар- 
тину: получив приказ выйти из по- 
мещения, ваш отряд начинает ло- 
миться в указанную дверь, как 
‘будто там даром угощают пивом! 
В итоге самый шустрый проскаки- 
вает, а следующие двое застрева- 
ют в проходе, блокируя путь не 
только друг другу, но и всем иду- 
щим за ними! Смешно, не правда 
ли? А пока вы катаетесь по полу от 
‘смеха или (когда смеяться уже на- 
доест) начинаете вспоминать доб- 
рым словом создателей игры (по- 
том родителей этих создателей, 
потом создателей этих родите- 
лей...), вашего «шустрика», про- 
скочившего вперед всех, вместо 
‘бесплатного пивка поджидает де- 
‘сяток оппонентов... а они времени 
даром терять не будут, уж поверь- 
те мне! 

Еще более оригинально вы- 
глядит случай, когда в разгаре 
ожесточенной перестрелки один 
из ваших людей (особенно этим 
грешит Пат Конли) самовольно 
(без приказа!) срывается с заня- 
той позиции и бежит прямо в гущу 
врагов. Исход подобной самодея- 
тельности предсказать нетрудно. 


генты ассоциации Ранси- 

тер, в первую очередь, 

подразделяются на солдат 
и пси-агентов (рэ! адепи$). 


СОЛДАТЫ 

'Весгий$ — рекруты. Совсем зе- 
леные и необстрелянные, рекру- 
ты - это единственные солдаты, 
доступные для найма в первой 
миссии, специальными способно- 
стями они не обладают. Рекруты 
имеют низкую мораль и здоровье. 
Рекруты становятся ветеранами, 
если выживают в первой миссии, 

Уеегап — ветераны. Ветера- 
ны по всем параметрам лучше ре- 
крутов; у них средняя мораль и 
здоровье. После двух миссий ве- 
тераны прогрессируют до развед- 
чиков, или снайперов, или докто- 
ров, или хакеров (на выбор). 

5с0\15 — разведчики. По раз- 
ведчикам врагам сложнее по- 
пасть, т. к. они лучше других сол- 
дат умеют избегать вражеского 
огня. Разведчик, воспитанный ва- 
ми, владеет также способностью 
стрелять и перемещаться одно- 
временно (Мм. Рге). Разведчики 
имеют среднюю мораль и здоро- 
вье. Со временем разведчик про- 
грессирует до мастера (\Меароп 
Мазег). 


эпрег - снайперы. Снайперы 
наносят врагу максимально воз- 
можный вред при стрельбе. Они 
имеют среднюю мораль и здоро- 
вье (60 хит-пойнтов). Снайпер 
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может прогрессировать до тяже- 
‘лого пехотинца (Неауу ММеароп). 

Оос$ - доктора. Доктор имеет 
бонусы при использовании апте- 
чек, но специальными боевыми 
качествами не обладает (дерется 
на уровне ветерана). Доктор про- 
грессирует до военного врача 
(быгдеоп). 

Наскегз - хакеры. Хакер умеет 
подбирать коды доступа к враже- 
ским компьютерным сетям. Хакер 
имеет среднюю мораль и здоро- 
вье (52 хит-пойнта). Прогрессиру- 
етдо подрывника 

М\еароп Мажег$ — мастера. 
Мастер превосходно владеет ору- 
жием и, совершенствуясь с каж- 
дой миссией, достигает поистине 
впечатляющих результатов. Хотя 
мастер не может использовать тя- 
желое вооружение и тяжелую 
броню (Ва\Ше Сеаг), он, на мой 
взгляд, является лучшим агентом 
в игре, т. к. уничтожает врагов с 
потрясающей скоростью. Также 
мастер сохраняет все преимуще- 


И И Г 


числе - в уже 
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ства разведчика. Мастер имеет 
высокую мораль и здоровье (70 
хит-пойнтов) 

ОетойзНег$ — подрывники. 
Подрывник может носить тяже- 
лую броню, использовать пулеме- 
ты и ручной миномет, создавать 
минные поля, взламывать коды 
доступа (бывший хакер все-таки) 
Подрывник имеет высокую мо- 
раль и превосходное здоровье 
(80 хит-пойнтов) 


Неауу ММеаропз — тяжелая пе- 
хота. Тяжелый пехотинец может 
носить любую броню и использо- 
вать тяжелое вооружение; также 
он сохраняет все преимущества 
снайпера. Тяжелый пехотинец от- 
личается высокой моралью и от- 
личным здоровьем (100 хит-пойн 
тов) 

бигдеоп — военный врач. Во- 
енврач представляет собой улуч- 
шенный вариант доктора, облада- 
ет хорошими моральными пока- 
зателями и средним здоровьем 
(60 хит-пойнтов) 


"ПЕИ-АРЕНТЬГ 


Пси-агенты обладают мен- 
тальными способностями в раз- 
ных областях. Способности совер- 
шенствуются с каждым уровнем 
опьтности. Пси-агенты могут так- 
Же иметь хакерские и медицин- 
ские навыки 

51 гаде 0 — пси-агент нулево- 
го уровня: низкая мораль, здоро- 
вье - 36 хит-пойнтов, мана — 
22 пойнта, метальная сопротивля- 
емость низкая. 

Р9 дгаде 1 — пси-агент первого 
уровня: средняя мораль, здоро- 
вье — 36 хит-пойнтов, мана — 
26 пойнтов, средняя ментальная 
сопротивляемость. 

57 дгаде 2 — пси-агент второго 
уровня: средняя мораль, здоро- 
вье — 36 хит-пойнтов, мана — 
30 пойнтов, ментальная сопро- 
тивляемость лучше, чем у агентов 
первого уровня. 


51 дгаде 3 — пси-агент третье- 
гоуровня: средняя мораль, здоро- 
вье - 36 хит-пойнтов, мана - 
34 пойнта, ментальная сопротив- 
ляемость выше средней 

РЯ дгае 4 — пси-агент четвер- 
того уровня: высокая мораль, здо- 
ровье — 40 хит-пойнтов, мана — 
38 пойнтов, высокая сопротивляе- 
мость психическим атакам 

РЯ дгаде 5 — пси-агент пятого 
уровня: высокая мораль, здоро- 
вье - 40 хит-пойнтов, мана - 
50 пойнтов, наивысшая менталь- 
ная сопротивляемость, 


‘СпобоБНОСТИ 


АГЕНТОВ 

Умения ваших людей можно 
разделить на две категории: вла- 
дение оружием и дополнитель- 
ные навыки 

Навыки по обращению с ору- 
жием 

Напдаип — пистолеты; 

5МС - автомат; 

ВН - винтовк 

рами оН дип - обрез; 

бгепаде - гранаты; 

Амотайс меароп - пуле- 
меты; 

Незуу \увароп - тяжелое ору- 
жие; 

Мипейауег — миномет. 

Дополнительные навыки: 

Тгеа\теги (лечение) — дает 
бонусы при использовании апте- 
чек, возможность использования 
улучшенных версий аптечек и ле 
чения других агентов; 

Наскег (хакер) - взлом ком- 
пьютерных сетей; позволяет от- 
крывать закрытые двери, выво- 
дить из строя андроидов, ТеЁерад 
и Р5! Рад; 

Озаюдие (диалог) - умение 
вести диалог с управляемыми 
компьютером невраждебными 
персонажами. Эта способность 
зарезервирована для Джо Чипа; 

Мометеги Аге — способность, 
‘стрелять на бегу 

‘прег (снайпер) - умение на- 
носить повышенное повреждение 
врагам за счет более точного при- 
целивания 


оеновныЕ 


ПЕРСОНАЖИ 

лое Сыр - Джо Чип: имеет 
максимальный класс опытности 
(и поэтому не прогрессирует); об- 
ладает высокой сопротивляемос- 
тью психическим атакам (уни- 
кальная черта для солдата); мо- 
жет использовать только легкое 
оружие, гранаты и самодельный 
обрез (рекомендуется). 

Ра Сопюу - Пат Конли: владе- 
ет уникальной способностью — 
Сргопоз, благодаря которой вы 
можете сохранять игры. Игры со- 
храняются автоматически при 


входе на новую территорию или 
при достижении определенного 
момента времени (способ зависит 
от миссии). Пат Конли может так- 
же полностью исцелять своих 
(Сотрые Неайпа) и парализо- 
вать сразу нескольких врагов на 
короткое время (Минйле Рага- 


55). 
“ОРУЖИЕ 


редлагаемое. вам воору- 
разно, но реальный выбор 
невелик из-за классовых ограни- 
чений агентов и откровенной ник- 
чемности значительной части ва- 
шего арсенала. На мой взгляд, 
возможности пулеметов и тяжело- 
го вооружения сильно занижены. 
Например, для того, чтобы застре- 
лить из Ащосаппоп (по словам 
авторов, это оружие обладает 
максимальной убойной силой) 
‘самого обычного врага, требуется 
два, а иногда и три прямых попа- 
дания... а ведь Амосаппоп не мо- 
жет похвастать высокой скоро- 
стью стрельбы. Так что \\еароп 
Мазег, вооруженный автомати- 
ческой винтовкой, на деле оказы- 
вается эффективнее тяжелого пе- 
хотинца с большой пушкой 
Рекомендуется использовать 
следующее оружие: 
75 ащо — для пси-агентов; 
5а\уед о! бип - для Джо Чипа; 
ММС или Ашосаппоп — для тяже- 
лых пехотинцев; 
ММб или Мпейуег - для подрыв- 
ников; 
Аззаий Ве — для всех остальных 
Значительная часть оружия 
поставляется в двух версиях — МК! 
иМКИ. МКИ - это улучшенная вер- 
сия, снабженная лазерным прице- 
лом, обеспечивающим повышен- 
ную точность стрельбы. 
Пистолеты (Нап4 бип) - самое 
слабое оружие ближнего боя. 
бип - револьвер: довольно ник- 
чемное оружие, пригодно только 
для самоубийства. 
75 а‹^о — лучшее оружие из всего, 
что могут использовать пси-аген- 
ты. Надежный пистолет с непло- 
хой убойной силой и магазином 
на три заряда. 
ВИазегдип - бластер: маломощ- 
ный лазерный пистолет, ненаде- 
жен, бесконечные патроны (энер- 
гетический аккумулятор) 
Автоматы (546 Мазнте бип) - 
оружие ближнего боя. 
071 2015 - автомат «Узи»: низкая 
убойная сила, бьет очередями. 
$Мб - автомат: убойная сила 
‘средняя, стреляет очередями, ма- 
газин на 6 зарядов 
Ружья (Не). 
Вю! бип - помповый дробовик: 
оружие ближнего боя, убойная 


сила невысокая, заклинивает 
очень редко, десять патронов в 
магазине. 
ВИ - винтовка: дальнобойное 
оружие, приличная огневая мощь, 
редко заклинивает, шесть патро- 
нов в магазине. 
Аззаий ВМе - автоматическая 
винтовка: дальнобойное оружие, 
‘бьет очередями, надежно, хоро- 
шая убойная сила, шесть зарядов. 
АмоБазег — лазерная винтовка: 
оружие ближнего боя, часто за- 
клинивает, средняя убойная сила, 
бесконечные патроны (энергети- 
ческий аккумулятор). 
Гранаты (бгепаде). 
М40 - гранатомет: оружие ближ- 
него боя, высокая убойная сила, 
заряд — одна граната 
Пулеметы (Ашоташе \еа- 
роп) - дальнобойное оружие с 
хорошей убойной силой, может 
использоваться только под- 
рывниками и тяжелыми пехо- 
тинцами. 
|Мб — легкий пулемет: стреляет 
очередями, десять зарядов 
ММб - стандартный пулемет: 
стреляет очередями, двадцать па 
тронов в магазине. 
Неауу Ваяег — тяжелый бластер: 
оружие ближнего боя, высокая 
убойная сила, заряды бесконеч- 
ны, но заклинивает часто. 
Тяжелое оружие  (Неауу 
М/еароп) - может использо- 
ваться только тяжелыми пехо- 
тинцами. 
Ашосаппоп — портативная пушка 
дальнобойное оружие с высокой 
убойной силой, пять снарядов в 
магазине 
бтгепафе [аиспег - гранатомет; 
оружие ближнего боя, обойма на 
десять гранат, высокая надеж- 
ность и убойная сила. 
Воске! [аипснег — ракетная пуско- 
вая установка: дальнобойное ору- 
жие с высокой надежностью и 
убойной силой, обойма на две ра- 
кеты 
‘Специальное оружие. 
брамит оН бип — обрез: оружие 
‘ближнего боя с высокой убойной 
силой; никогда не заклинивает; 
пять зарядов в обойме. Личное 
оружие Джо Чипа 
Мте [ауег - ручной миномет: 
оружие ближнего боя, магазин на 
десять мин, высокая убойная си- 
ла. Только подрывники могут ис- 
пользовать миномет. 
Оето Мите - мины повышенной 
убойной силы, используются 
только подрывниками. Характе- 
ризуются совершенно запредель- 
ной ценой (5000$ за 10 штук). 
Примечание: все виды ору- 
жия, в которых используются ми- 
ны, или гранаты, или снаряды, 
или ракеты, в бою могут задеть и 


ваших агентов. Применяйте их с 
осторожностью (или не приме- 
няйте вовсе), так как эти виды, а 
также оружие, стреляющее очере- 
дями, действуют на нескольких 
человек сразу (если те стоят близ- 


ко друг к другу). 
БРОНЯ 


еМаг Агтог - легкий кевла- 
ровый бронежилет: МК! — 
защита 4-9, очень быстро 
изнашивается; МКИ — защита 7-12, 
быстро изнашивается; МКИ! — за- 
щита 11-16, медленно изнашивает- 
ся 
Ваше ий - стандартный бро- 
нежилет: МК! — защита 10-15, 
очень недолговечен; МКИ — защи- 
та 13-18, хватает на 5-10 выстре- 
лов; МКИ! - защита 16-21, хватает 
надолго. 
ваше Сеаг — тяжелая броня: 
МК! - защита 15-20, изнашивается 
быстро; МКИ — защита 19-24, сред- 
няя прочность; МКИ! — защита 22 
27, хватает надолго; МКМ - защи- 
та 30, эту броню практически не- 
возможно разрушить. Несколько 
первых выстрелов вообще не при- 
чиняют вреда солдату в тяжелой 
броне. Тяжелую броню могут но- 
сить только подрывники и тяже- 
лые пехотинцы 
Рогсе ЭМеЧ - силовой щит 
Пока у вашего солдата есть сило- 
вой щит, он не теряет здоровье от 
‘обычных атак. Но силовой щит 
восстановлению не подлежит. 
МИ = 50 хит-пойнтов; МКИ = 100 
хит-пойнтов; МКИ! = 50 хит-пойн- 
тов. 
ря ЗМ — пси-щит: защищает 
от вражеских ментальных атак, не 
восстанавливается. МК! = 3 атаки; 
МКИ = 9 атак; МКИ! = 12 атак. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ 


ЭКИПИРОВКА 

МедЖИ — одноразовая аптеч- 
ка. МК! восстанавливает восемь 
хит-пойнтов; МКИ восстанавлива- 
ет двадцать хит-пойнтов, может 
использоваться только агентами, 
разбирающимися в медицине 
(Тгеайтег!). 

7$ АЯ КИ — многоразовая 
аптечка: восстанавливает двенад- 
цать хит-пойнтов за раз, может 
использоваться только докторами 
и военными врачами 

Наскег’$ КИ — набор хакерских 
программ. Используется только 
хакерами. Чем лучше (и дороже) 
программы — тем больше попыток 
взлома у вас будет в запасе. 

ОоцЫе (оадег — двойной ма- 
газин, удваивает боезапас любого 
оружия. Только солдаты могут ис- 
пользовать двойной магазин. 

'Адгепайле КИ - адреналино- 
вый стимулятор (одноразовый), 
снимающий болевые и психоло- 


ИГРА 


гические эффекты от ранений, 
позволяет даже тяжелораненым 
солдатам действовать с опти- 
мальной скоростью и стойкостью. 


МИКРОЧИПЫ 


‘оттапа Ср — командный 
чип: этот бесплатный чип 
всегда с вами. Когда вы на 

задании, он дает вам возмож- 

ность посмотреть статус и цели 
миссии, а также состояние отряда. 

Когда вы не на задании, то через 

этот чип иногда можно набирать 

отряд (обычно для этого исполь- 
зуется ца $аестог). 

Тгеа\теп{ СМр - медицин- 
ский чип (одноразовый): вылечи- 
вает ранения до восьми хит-пойн- 
тов у всего отряда. 

Адуапсед Тгеайтег СШр — 
улучшенный медицинский чип 
(одноразовый): полностью вос- 
станавливает здоровье всего от 
ряда (но мертвых не воскрешает). 

Воомег СЫ р — мозговой сти- 
мулятор: позволяет вам ненадолго 
остановить время в разгаре боя и 
отдать приказы своим людям, Эф. 
фект этого чипа можно растянуть 
на несколько раз: когда все прика- 


зы отданы — щелкните на нем сно- 
ва, и время пойдет в нормальном 
темпе 

Мога| Воожег СШр — мораль- 
ный стимулятор (одноразовый). 
поднимает дух испуганных или 
паникующих агентов. 

реесноп СМ р — чип обнару- 
жения (постоянный): позволяет 
видеть на карте всех врагов. 

саппег Стр — сканирующий 
чип (постоянный): выдает деталь- 
ную информацию о том агенте 
врага (уровень, вооружение, сна- 
ряжение), на которого наведен 
курсор. 

5 $сгееп Ср — пси-экран 
(одноразовый): на короткое вре- 
мя полностью защищает вас от 
ментальных атак врага. 


т5 
НОНАб Согр 


«мп (5) КА-СЕО, 


АЕМ 


бреед Снур — ускорение (одно- 
разовый): на короткое время Ус- 
коряет передвижение и темп 
стрельбы вашего отряда. 

`Аззаий СШр — боевой стиму- 
лятор (одноразовый): на короткое 
время значительно повышает бое- 
вые характеристики всего отряда. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


ео 
МИССИЯ 1 - Поиск 


Конли в Киббуце 

Задачи: 

найти Пат Конли (Рау Соп®у); 

уговорить ее работать на ас- 
<оциацию Ранситер; 

вернуться к месту высадки 

Из длинного зала с нетлинком 
бегите дальше, пока не дойдете 
до открытой площадки (до сих 
пор вы бегали только по тунне- 
лям). Перед площадкой есть не- 
большая комната с кнопкой тре- 
воги, она может вам пригодиться. 
По другую сторону от открытой 
площадки начните искать сетевой 
центр (Мемо Сетег), Сетевой 
центр - это помещение стермина- 
лами, внешне напоминающее 
винтовую лестницу. На уровне 
есть несколько таких комнат, и 
вам нужно найти ту, в которой на- 
ходится Пат Конли. На косяке две- 
ри сетевого центра видны две бе- 
лые полосы. Убедите ее работать, 
на вас и отходите к месту высадки 

Тактика: бежим и стреляем; 
при высоком уровне сложности 
игры имеет смысл иногда выма- 
нивать врагов. 

Состав отряда - 4 человека 
(резервируем место для Пат Кон- 
ли): Джо Чип; два рекрута (выбе- 
рите рекрутов с максимальными 


показателями по стрельбе из вин- 
товки); один пси-агент, умеющий 
лечить (Неайпа), или еще один 
рекрут (тогда как следует запаси- 
тесь аптечками). 

Минимальная экипировка от- 
ряда приведена ниже. 


Всем агентам покупаем луч- 
шую на данный момент броню 
(Вашше 5ий МКИ). 

Джо Чип: обрез, 150 патронов. 

Рекруты: автоматическая вин- 
товка, 150 патронов. 

Пси-агент: 75 ато, 100 патро- 
нов. 


ирина ини 
МИССИЯ 2 - Очистка 


фабрики 

Задача: уничтожить всех аген- 
тов Холлиса. 

Убив всех в первом зале, 
идем в проход в левой (от входа) 
стене. Очищаем от супостатов все 
задние комнаты, а потом и второй 
зал. 

Тактика: используем только 
выманивание (иногда по несколь- 
ку раз в одном месте). 

Состав отряда: Джо Чип; Пат 
Конли; три ветерана, умеющих 
хорошо стрелять из винтовки 

'Минимальная экипировка от- 
‘ряда приведена ниже. 

Броня — Ваше 5ий МКИ 

Джо Чип: обрез, 200 патро- 
нов, двойной магазин. 

Пат Конли: 75 ао, 100 патро- 
нов. 

Ветераны: автоматическая 
винтовка, 200 патронов, двойной 
магазин 


и ко 
МИССИЯ 3 - Защи 


мораториума 

Задача: защитить криогенную 
камеру Эллы Ранситер от уничто- 
жения. 

Сразу бежим в зал (тот, в ко- 
торый вас проведет доктор перед 
началом миссии), где находится 
криогенная камера Эллы Ранси- 
тер, и ждем там врагов. Враги бу- 
дут прибывать группами по 5-10 
киборгов. Миссия закончится, 
когда вы отобьете все атаки. Реко- 
мендуется агрессивная тактика 
‘атак (с засадой прямо у входа в 
зал скриогенной камерой) 

Состав отряда: Джо Чип; Пат 
Конли; ваши лучшие солдаты (те, 
которыми вы управляли, начиная 
спервой миссии). При игре на вы- 
‘соком уровне сложности возьмите 
одного подрывника с ручным ми- 
нометом и используйте комбини- 
рованную тактику. 


р и едиеерий 
МИССИЯ 4 - Охота на 


клонов 

Задача: очистить здание ассо- 
циации «Ранситер» от клонов 
Джи-Джи Эшвуда (6. 6. Аз- 
№009). 

Прохождение: Джи-Джи Эш- 
вуд расклонировал себя в слиш- 
ком больших количествах, и это 
не нравится ассоциации «Ранси- 
тер». Джо Чипу поручено убить 
Эшвуда и всех его клонов. Клона- 
‘ми забито все здание ассоциации, 


и они будут воскресать сразу же 
после того, как вы их застрелите. 
Так будет продолжаться, пока вы 
не уничтожите настоящего Эшву- 
да (в отличие от клонов, он выгля- 
Дит более контрастно и не мига- 
ет). Если у вас возникнут пробле- 
мы с определением настоящего 
Эшвуда, то просто «прочешите» 
все здание и убейте каждого кло- 
на не меньше одного раза. В боль- 
шинстве случаев Эшвуд пасется на 
этаже «РИ» или на крыше 
(ВооНор). 

Состав отряда: Джо Чип; Пат 
Конли; ваши лучшие солдаты 
(разведчики). 


о рииний 
МИССИЯ 5 - Отступ- 


ление с лунной базы 

Задача: добраться до выхода, 

Время выполнения этой мис- 
сии ограничено, так что действуй- 
те оперативно. За вами будет ле- 
тать криогенный гроб Глена Ран- 
ситера, и для того, чтобы 
спуститься на лифте или выйти с 
уровня, вам придется дожидать- 
ся, пока он вас догонит. Все время 
бегите прямо, два раза восполь- 
зуйтесь лифтами и найдите круг с 
надписью «ЕхИ» на третьем этаже. 

‘Состав отряда: Джо Чип; Пат 
Конли; подрывник с наиболее со- 
вершенным набором хакерских 
программ и вооруженный стан- 
дартным пулеметом; ваши лучшие 
‘солдаты. 


ии коза 
МИССИЯ 6 - Разборка 


на корабле 

Задачи: 

взломать компьютерную сеть 
и открыть дверь; 

‘убить всех агентов «Холлиса» 

Взломайте сеть и откройте 
дверь, а потом просто войдите в 
следующую комнату и убейте всех. 
врагов 

‘Состав отряда - тот же, что ив. 
миссии 5. 


о ее 
МИССИЯ 7 - Очистк. 


мораториума 

Задачи: 

доставить криогенную камеру 
Ранситера в ту же комнату, где на- 
ходится криокамера его жены 
(Эллы Ранситер); 

‘истребить всех враждебно на- 
строенных типов. 

Пробейтесь в помещение с 
Эллой Ранситер (вы его обороня- 
ли в третьей миссии), попутно 
убейте всех встретившихся вра- 
гов. Радом с камерой Эллы Ранси- 
тер вы найдете флакон с юбиком 
(ОБЮ. Он вам потребуется для 
уничтожения главного босса — 
пси-вампира Джори в пятнадца- 
той миссии. Используйте его там 
вместо оружия. Когда получите 
сообщение о вражеских подкреп- 


лениях, идите к выходу и разбе- 
ритесь с гангстерами и агентами 
«Холлиса». Потом вернитесь в мо- 
раториум и нейтрализуйте остав- 
шихся врагов в дальних помеще- 
ниях. 

‘Состав отряда тот же. 


МИССИЯ 8 Путеше 
ствие в Де Мойнс: 
очистка здания ассо- 
циации «Ранситер» 

Задачи: 

планомерно истребить врагов 
на всех этажах; 

выйти из здания. 

Эта миссия проходится анало- 
гично четвертой миссии, но зна- 
чительно проще, т. к. вам проти- 
востоят обычные люди, которые, в 
отличие от клонов, не имеют тен- 
денции постоянно воскресать 
Просто убейте всех врагов на всех 
этажах, и после этого в меню лиф- 
та выберите «Оле». В дальней- 
шем не подбирайте вещи убитых 
врагов, если в этом нет необходи- 
мости, Там может оказаться бро- 
ня, которая значительно хуже ва- 
шей. 

Состав отряда: Джо Чип, Пат 
Конли, три ваших лучших М/еароп 
Мазега 

Экипировка отряда приведе- 
на ниже. 

Вы комплектуете отряд на 
много миссий подряд (у вас не бу- 
дет возможности менять экипи- 
‘ровку после каждого задания; у 
вас ВООБЩЕ больше не будет 
возможности ее менять), поэтому 
возьмите лучшую броню, щиты, 
амуницию (и чем больше, тем 
лучше), рекомендуются разрыв- 
ные боеприпасы (Ехрюзме Атти- 
пАюп). Спецередства типа хакер- 
‘ских наборов вам не потребуются. 
Купите максимальное количество 
лучших чипов, они вам сильно по- 
могут на высоком уровне сложно- 
СТИ, да и на низком не помешают. 
Оружие для мастеров — Аззаий В!- 
Не МКИ 


МИССИЯ 3 - Путеше-^ 


ствие в Де Мойнс: 
аэропорт 

Задачи: 

поговорить со служащими в 
главном зале аэропорта; 

‘достигнуть взлетно-посадоч- 
ной полосы до истечения лимита 
времени. 


Быстро бегите в главный вход, 
поговорите с девушкой. Потом 
пройдите в ворота 1 (баге 1), отту- 
да - на улицу, а затем на ВПП. 
Следите за временем и не устраи- 
вайте затяжных баталий. 


МИССИЯ 10 - Путе> 
шествие в Де Мойнс: 
полет на дирижабле 

Задачи: 

освободить пленников в пи- 
лотском отсеке; 

запустить все четыре двига- 
теля. 

Сначала идем в пилотский от- 
сек и убиваем врагов. Постарай- 
тесь, чтобы ваши остолопы в при- 
ливе усердия заодно не пристре- 
лили самого пилота (попробуйте 
выманить врагов). Потом бегите в 
машинное отделение. Двигатели 
находятся за маленькими дверя- 
ми по обеим боковым сторонам 
машинного отделения. Для того 
чтобы запустить двигатель, просто 
нажмите на переключатель рядом 
сним. Подавляйте любое встреча- 
емое сопротивление. Когда все 
задачи будут выполнены (про- 
верьте по командному чипу), про- 
‘сто ждите завершения миссии. 


МИССИЯ т т чист 


аэропорта 

Задачи 

убрать всех агентов «Холли- 
са»; 

поговорить с клерком и за- 
брать бонус; 

сесть на такси до мортуария 

Действуйте по вышеприве- 
‘денному плану. Будьте осторожны 
и следите, чтобы Пат Конли нику- 
да не убегала. 


МИССИЯ 12 = Мортуа> 


рий «Часовня Покоя» 

Задача: убить всех врагов. 

Поговорите со священником. 
Прочтите письмо, лежащее на 
гробу Глена Ранситера. Я предпо- 
лагаю, вы будете просто счастли- 
вы узнать, что вы мертвы, а Глен 
Ранситер жив. 

Пробегитесь по уровню и ис- 
корените всех врагов. Почитайте 
«Книгу Мертвецов». Поговорите 
со священником. Снова убейте 
всех монстров и подберите юбик у 
алтаря. 

Теперь вы можете спокойно 
ехать в отель «Меремонт»... 


- Отель 
«Меремонт» 

Задача: убить всех врагов. 

Поговорите < клерком. Пого- 
ворите с мужчиной, который вас 
ожидает. Он вам предложит ин- 
формацию в обмен на юбик. Со- 
глашаться или нет - дело ваше, но 
на игре это никак не отразится. 


ИГРА 


Потом поднимитесь на второй 
этаж и аннигилируйте агентов 
«Холлиса». Затем выйдите на ули- 
цу и очистите ее от вражеского 
присутствия. Вернитесь в отель и 
поговорите с Гленом Ранситером. 
Теперь вам наконец-то стало из- 
вестно, что же все-таки тут проис- 
ходит... Снова выбейте врагов со 
второго этажа, а потом с улицы, 
Вернитесь в отель «Меремонт». 


МИССИЯ 14 - Уничто- 


жение лучшего 
агента «Холлиса», 
Мелипоуна 

Задачи: 

‘очистить улицу от врагов; 

убить всех в аэропорту (в том 
числе и Мелипоуна)- 

Убейте всех на улице и сади- 
тесь в такси до аэропорта. Пого- 
ловно истребите всех в аэропорту 
(разве что кроме клерка). Старай- 
тесь обстреливать группу, находя- 
щуюся рядом с Теерад, с дистан- 
ции, периодически меняя пози- 
цию. Используйте микрочипы по 
мере необходимости. Когда всех 
убьете - возвращайтесь в Де 
Мойнс 


Последняя схватка 
Поезжайте в мортуарий. По- 
говорите со священником. Иско- 
рените всех монстров и соберите 
весь юбик в подвалах. Возвра- 
щайтесь в Де Мойнс и действуйте 
как обычно. Когда появится пси- 
вампир Джори Миллер, переклю- 
чите оружие Джо Чипа на юбик 
(щелкните на цифре 1 рядом с 
портретом, а затем на юбике в от- 
крывшемся меню снаряжения) и 
избавьте мир от пси-вампира раз 
и навсегда... Напоследок погово- 


рите с Эллой Ранситер 
Желаю вам удачной охоты на 
ментальных врагов общества! 


противостоят 
обычные люди, 
которые, 

в отличие 

от клонов, 

не имеют 
тенденции 
постоянно 
воскресать 


РАЗРАБОТЧИК. 
Д 


ВЫХОД. 


'Зои\ММаг\Маге 

Зой\ГайМаге 

‘апрель 1998 г. 

гва|- те космическая стратегия 
ААЖЖЖЖиих 


` Операционная система - М5-00$ 6.0 (рекомендуется пам 95) 
Процессор — Репит 100 (рекомендуется Репвит 166 ММХ) 
"Оперативная память - 16 Мб (рекомендуется 32 Мб) 

Видеоплата - 1 Мб (рекомендуется 2 Мб) 

Привод С0-ВОМ - четырехскоростной (восьмискоростной) 
[Необходимо на жестком диске — 30 Мб 


‘осле зарождения христианской религии с приближением 
более-менее круглой даты люди начинают ждать конца 
света. Его ждали в сотом и пятисотом году от Рождества 

Христова, а уж перед наступлением 1000 года в Европе почти никто 
не сомневался в приближении второго пришествия. И вот теперь 
<коро наступит 2000 год. Конечно, современный человек не очень- 
то верит всем этим древним суевериям, зато очень верит суевери- 
ям новым. Так что от двухтысячного года ожидают многого, в том 
числе и конца света. По крайней мере, петербургская фирма 5оЯ- 
Маг\Маге в прелюдии к своей игре Кететьег Тототоми обещает 
нам, что 31 декабря 1999 года наступит если и не конец света, то ко- 
нец привычного для нас существования. В этот день на орбите 
Земли произойдёт сражение космических кораблей каких-то двух 
могущественных цивилизаций. Они вполне успешно истребят друг 
‘друга, однако на головы ни в чём не повинных землян посыплют- 
ся пылающие обломки. Сначала всё будет плохо - всякие стихий- 
ные бедствия, глобальное потепление и другие напасти истребят 
почти всё человечество. Но потом всё станет хорошо - исследуя 
причинившие столько бед обломки, учёные откроют много полез- 
ных вещей, и людям откроется дорога к звёздам. 

Как это обычно бывает в стратегических играх, вся эта преды- 
стория почти никак не связана с самой игрой. Поэтому расскажем, 
что же там на самом деле происходит. Итак, имеется более-менее 
обширная галактика, в которой обитают люди и другие забавные 
создания. Все они живут на своих планетах и друг с другом не зна- 
комы. Но с самого начала игры всем доступны межзвёздные путе- 
шествия, так что очень скоро эти создания начинают летать туда- 
сюда и искать богатые планеты для колонизации. Планеты могут 
быть богатыми разными природными ресурсами, но самым глав- 
ным является некий минерал - бурмитон. Он достаточно редок, и 
планеты, таящие его в своих недрах, становятся лакомым кусоч- 
ком для любых разумных существ. 

Авторы не ставят перед игроком никаких определённых задач 
и не определяют сроков окончания игры, однако понятно, что не- 
обходимо захватить как можно больший кусок космоса и как-то 
расправиться с конкурентами. 


НАЧАЛО ИГРЫ 
И ОСНОВНАЯ 
СТРАТЕГИЯ 


игре Вететьег Тотоггому 
Вост уе 

традиционным блок кон- 
фигурирования галактики и на- 
чальных установок. Вместо этого 
вам предоставляется несколько 
<ценариев (пока их девять, но ав- 
торы обещают сделать ещё). Глав- 
ное, что отличает сценарии друг от 
друга, это как раз и есть конфигу- 
рация галактики. Надо сказать, 
что конфигурации эти довольно 
причудливы, иногда даже трудно 
сразу понять, какую же форму 
имеет выбранная галактика (мир 
в игре трёхмерен, так что прихо- 
дится долго вертеть его туда-со- 
да, прежде чем можно хоть как-то 


сообразить взаимное расположе- 
ние звёзд). Стартовые планеты 


имеющиеся ресурсы. Однако в 
большинстве сценариев различия 


для всех рас и начальные ресурсы 
строго фиксированы. Создатели 
‘игры не снабдили сценарии каки- 
ми-либо описаниями, так что поз: 

же, в специальном разделе, мы 
это сделаем за них, 

Всего в игре присутствует де- 
вять рас. В некоторых сценариях 
играть можно только за людей, но 
есть и такие сценарии, где можно 
выбирать из шести рас. Хотя все 
обитатели Вселенной имеют свои 
характеристики, но никаких пре- 
имуществ в зависимости от выбо- 
ра игрок не получает. Нет здесь 
прирождённых учёных или вои- 
нов, способностей к сверхбыстро- 
му размножению тоже никто не 
имеет. Так что выбор какой-либо. 
расы влияет только на начальное 
расположение вашей планеты и 


не слишком велики, так что можно 
смело играть везде за людей 
Выбрав сценарий, расу и уро- 
вень сложности, вы попадаете на 
основной экран, где и будут про- 
исходить главные события. В цен- 
тре занимающей большую его 
часть звёздной карты расположе- 
на ваша солнечная система (хотя 
не всегда это именно солнечная 
система, будем называть её так). 
От неё отходят несколько подпро- 
странственных туннелей (иногда 
только один-два). Звёзды на карте 
изначально видны все, а вот тун- 
нели — только исследованные. Са- 
ми туннели в Вететьег Тотогго\ 
имеют определенную длину, чем 
сильно отличаются от тех, к кото- 
рым игроки привыкли в других иг- 
рах. По сложившейся традиции 


туннели предназначены для мгно- 
венного перехода между двумя 
точками обычного пространства: 
космический корабль как бы про- 
падает в одной звёздной системе 
и тут же появляется в другой. При 
этом совершенно не важно, на- 
сколько удалены эти системы друг 
от друга. Но в Вететьег Тогпог- 
то\м всё не так: расстояние между 
звёздами здесь играет ту же роль, 
что и в обычной жизни - на пре- 
одоление его тратится время и го- 
рючее. В игровом плане так значи- 
тельно интереснее, прежде всего 
потому, что в любой момент игры 
можно приблизительно опреде- 
лить, какие звёзды связаны между 
собой, исходя из расстояний меж- 


ся конкуренты. Имейте в виду сле- 
дующее: топливо нужно не только 
для перелёта к дальней системе, 
но и на возвращение обратно. Так 
что, загнав разведчик на предель- 
ное расстояние, вы не получите 
его обратно, пока в системе, где 
он застрял, не будет основана ва- 
ша колония. Что бы избежать это- 
го, при выборе цели для своего 
разведчика следите за строкой 
подсказки внизу экрана, там появ- 
ляется вся необходимая инфор- 
мация, 

Обычной стратегией космиче- 
ской экспансии является, так ска- 
зать, плоско-поступательная стра- 
тегия: вы добираетесь до какой-то. 
звезды, основываете там коло- 


Га 


ду ними. Это позволяет уже в на- 
чале игры наметить направление 
экспансии, нужно только как сле- 
дует покрутить карту галактики и 
крепко над ней подумать 

Кроме того, звездолёты здесь 
не так привязаны к заселённым 
системам, В Вететьег Тогоггом 
дальность перелёта определяется 
ёмкостью топливных баков кораб- 
лей и возможностью их пополне- 
ния, Так что есть возможность 
проектировать дальние разведчи- 
ки, не имеющие оружия и защиты, 
но несущие на себе множество 
топливных баков. Уже в начале 
игры можно создать корабль, ра- 
диус действия которого почти 
вдвое превышает дальность полё- 
та стандартных корветов и коло- 
ниальных кораблей. Послав его на 
разведку, вы получите полную ин- 
формацию по той части галакти- 
ки, которую вам нужно колонизи- 
ровать в первую очередь, причём 
задолго до того, как туда доберут- 


нию, после чего становятся до. 
ступными одна-две соседние и 
всё повторяется сначала. Но в игре 
Кегетбег Тогпоггом/ есть возмож: 
ность более изощрённой страте 
гии, Разведав ближайшие окрест- 
ности, можно сразу основывать 
колонии за две-три звезды от до- 
ма. Вообще-то большая часть га- 
лактик устроена так, что стандарт- 
ный колониальный корабль не 
может улететь дальше соседней 
звезды, но это легко преодолимо, 
нужно только добавить ему топ- 
ливный бак. Зачем нужна такая 
скачкообразная стратегия? Во- 
первых, может оказаться, что бли- 
жайшие планеты бедны ресурса- 
ми, а более удалённые имеют 
залежи ценных минералов. Во- 
вторых, в большинстве галактик 
межзвёздные пути имеют слабо- 
разветвлённую структуру (от од- 
ной звезды можно перелететь 
только к двум соседним и редко 
когда ктрём-четырём). В такой га- 


лактике, заняв какие-то ключевые 
точки, вы закроете от конкурентов 
приличный кусок космоса 


правление экономикой в 
игре не отличается сложно- 
стью, в большинстве случа- 

ев его можно смело поручать ком- 

пьютеру. Однако на начальном 
этапе освоения планеты лучше все 
же заняться этим самому, Погово 
рим поэтому о том, какие ресурсы 
имеются в игре, как и чем их до- 
бывать 

Основным ресурсом, вокруг 
которого вертится вся игра, явля 
ется бурмитон, Именно он позво- 
ляет кораблям совершать межзвё- 
здные перелёты и воевать. Кроме 
того, бурмитон нужен для работы 
космопортов, добычи самого бур- 
митона и следующего по важнос- 
ти минерала — риидиума. Запасы 
бурмитона в галактике ограниче- 
ны, так что, обнаружив его на ка- 
кой-то планете, нужно всеми си 
лами стараться закрепить её за со 
бой 

Риидиум применяется для 
строительства космических ко 
раблей и энергетического обору- 
дования. Распространён он более 
широко, чем бурмитон, однако не 
слишком. Остальные ресурсы не 
столь экзотические: это плутоний, 
металлы, органика (надо думать, 
под этим подразумеваются нефть 

и уголь) и продукты питания. По- 

следние можно производить на 

всех планетах, только на одних 


они производятся лучше, ана дру- 
гих хуже 

Для добычи бурмитона и рии- 
диума строятся специальные ком- 
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плексы, пищу производят аграр- 
ные комплексы, а оставшиеся ре- 
сурсы добываются шахтами глу- 
‘бокого бурения. Кроме добываю- 
щих комплексов, в игре имеются 
два типа производящих -— плане- 
тарные и орбитальные заводы, а 
для развития науки служат науч- 
ные комплексы. 

Основной постройкой, без ко- 
торой освоение планеты невоз- 
можно, является космопорт. Он 
предназначен для пересылки лю- 
бых ресурсов между колониями. 
Обычно такая пересылка происхо- 
дит автоматически: если на какой- 
то планете не хватает какого-то 
ресурса, он пересылается с других 
планет, Но можно пересылать и в 
ручном режиме. Чаще всего это 
приходится делать с продовольст- 
вием. Пересылка - дело довольно 
дорогое, за неё берётся 20 % пе- 
ресылаемого ресурса, но зато вре- 
мени на это не тратится, хотя не- 
понятно, почему 

Обычная очерёдность постро- 
екпри автоматическом строитель- 
стве такова: космопорт, аграрный 
комплекс, планетарный завод, ла- 
боратория, Дальше возможны ва- 
рианты — можно строить допол 
нительные заводы, аграрные ком- 
плексы или лаборатории (кроме 
космопорта, всех остальных пост- 
роек может быть несколько). До- 
бывающие комплексы всегда 
строятся в последнюю очередь. 
Вообще-то такая очерёдность по- 
строек в большинстве случаев оп- 
тимальна, можно только посове- 
товать на тех планетах, где есть 
бурмитон, строить трансфер 
(комплекс для его добычи) по- 
раньше, сразу после космопорта. 

В качестве альтернативы авто- 


матическому строительству мож 
но предложить составление спис- 
ка очерёдности. Если вас не устра- 
ивает приведенный выше порядок 
строительства, отмените автома- 
тическое строительство. Вам сразу 


предъявят список! возможных на 
данный момент построек. Если ка- 
кой-то постройки в списке нет, это 
значит, что на данной планете 
отсутствуют необходимые мате- 
риалы. Перешлите их через кос- 
мопорт, и всё наладится. Каждая 
зыбранная вами постройка появ- 
ляется в списке на экране эконо- 
мики, там же указано необходи- 
мое для её завершения время. За- 
несите в этот список всё, что, на 


ваш взгляд, требуется данной ко- 
лонии, и можете о ней забыть — 
когда список будет исчерпан, вам 
об этом сообщат 


игре Вететьег Тогоггом 
все научные исследования 
‘делятся на фундаменталь- 
ные и прикладные. Фундамен- 
тальные, как и положено, не дают 
мгновенного эффекта, они только 
открывают новые отрасли для 
прикладных исследований, ну а 
те, в свою очередь, дают всякие 
полезные вещи. Всё руководство 
наукой сводится к распределению 
учёных между разными видами и 
отраслями исследований. По- 
скольку денег в игре нет, нет и не- 
обходимости делить их между 
разными сферами деятельности 
ваших колоний, распределение 
же самих колонистов происходит 
автоматически и влиять на него 
вы не можете. Единственный спо- 
соб ускорить научно-технический 
прогресс — построение большого 
числа научных комплексов. 
Руководить фундаментальны- 
ми исследованиями крайне труд- 
но, ведь совершенно неизвестно, 
какие новые отрасли могут быть 
изобретены. Поэтому на половине 
научного экрана, посвященного 
‘фундаментальным наукам, лучше 


ничегое трогать. Авотраспреде- 
ление учёных между фундамен- 
тальными и прикладными наука- 
ми можно менять. Тут можно дать 
такой нехитрый совет: первона- 
чально выделите на фундамен- 
тальные науки примерно полови- 
нуимеющегося научного потенци- 
ала. Когда появятся две-три новых 
отрасли прикладных исследова- 
ний, снизьте эту величину наполо- 
вину. После открытия антимате- 


рии финансирование фундамен- 
тальных наук можно прекратить — 
ничего нового больше не появит- 
< 

Другая особенность научных 
исследований в игре — их исклю- 
чительно военная направлен- 
ность. Не ждите, что вы получите 
какие-то новые технологии в мир- 
ной сфере. Новых строений, воз- 
можностей скорейшей колониза 
ции планет или быстрого увеличе- 
ния населения в Кететьег 
Тотогтом нет. Изобретается толь- 
ко оружие, двигатели, генераторы 
и щиты. 

Новые изобретения могут 
быть плодом открытий не в од- 
ной, а в нескольких прикладных 
науках. Например, термоядерная 
торпеда требует исследовать тер- 
моядерный синтез и автоматиза- 
цию. Поэтому следует очень акку- 
ратно перераспределять учёных 
между прикладными исследова- 
ниями, чтобы не оставить то от- 
крытие, которое вы хотите иметь 
поскорее, без научных сил 

Шпионаж в игре начисто от- 
сутствует, поэтому нет возможно- 
сти установить, что именно знают 
и над чем работают ваши конку- 
ренты. Однако практика показы- 
вает, что на месте они не стоят. На 
уровне слабых противников кон- 
куренты слегка отстают от вас, 
сильные противники идут вро- 


вень с вами, ну а настоящие про- 
тивники всегда опережают вас. 

В игре имеются две возмож- 
ности ускорить научно-техничес- 
кий прогресс дипломатическим 
путём — заключить с какой-то ра- 
сой договор о научном и экономи- 
ческом сотрудничестве либо объ- 
единить средства для проведения 
‘исследований. Авторы игры забы- 
ли объяснить, что именно они 
подразумевали под этими догово- 
рами, и мы попробуем исправить 
это упущение, В первом случае 
происходит обмен новыми откры- 
тиями, но отнюдь не равноправ- 
ный. Каждое новое открытие ста- 
новится достоянием обеих рас. 
Понятное дело, такое положение 
устраивает более слабого партнё- 
ра. Во втором случае научные по- 
тенциалы союзников, казалось 
бы, должны соединяться, однако 
на самом деле ничего подобного 
не происходит. По крайней мере, 
вы не видите на своём научном 
экране никаких изменений. 


ДИПЛОМАТИЯ 


фирменном описании дип- 
ломатии отведено почти 
столько же места, сколько 
и военным действиям. И не зря. 
Хотя сам дипломатический экран 
не отличается такой сложностью и 
подробностью, как, скажем, в Рах 
|трейа, поработать на нём при- 
дётся немало. Авторы игры вы- 
бросили из неё начисто шпионаж 
и диверсии, но довели чистую 
дипломатию до весьма прилично- 
го уровня, Жаль только, что рабо- 
тать она начинает ближе к середи- 
не игры, Первоначально, пока у 
вас мало сил и вы контролируете 
небольшой участок галактики, 
вам особенно не о чем и говорить 
с конкурентами. Но чем больше 
ваша мощь, тем шире палитра 
дипломатических переговоров 

Давать какие-либо рекомен- 
дации по поводу дипломатии 
практически бесполезно — слиш- 
ком многое тут зависит от игровой 
‘ситуации, да и от характера само- 
го игрока. Поэтому дадим только 
самые общие советы и отметим 
несколько «ляпов». 

Не заключайте сразу все воз- 
можные договора со всеми раса- 
ми, они ведь общаются не только 
с вами, но и между собой. Так что 
ваше желание иметь со всеми 
соседями наилучшие отношения 
может привести к обратному ре- 
зультату. Каким-то расам может 
не понравится ваш союз с несим- 
патичными им созданиями, и 
только по этой причине они напа- 
дут на вас. Лучше выберите одну- 
две сильные расы и постарайтесь 
крепче подружиться с ними, но 


учтите, что это возможно, если ва- 
ши сними интересы не пересека- 
ются. 

Дипломатический экран не 
даёт никакой информации об от- 
ношениях ваших конкурентов 
между собой, приходится судить 
о них по некоторым косвенным 
признакам. Например, расы, жи- 
вущие на противоположных кон- 
‹цах галактики, вряд ли станут вое- 
вать между собой, а вот обитаю- 
щие рядом передерутся почти 
непременно. Если внимательно 
следить за перемещениями всех 
флотов в доступной вам части га- 
лактики, можно иногда заметить, 
как подошедший к какой-то звез- 
де флот исчезает. Или, наоборот, 
‘исчезает уже находившийся там 
флот. Всё это свидетельствует, что. 
между хозяевами этих флотов 
идёт война. 

Получив согласие на военную 
помощь от союзника, не ждите, 
что в вашем распоряжении тут же 
появится новый флот. Ваши дру- 
зья долго будут его строить, потом 
перемещать, так что вы его може- 
те вовсе не дождаться. 

О неясности с объединениями 
научных ресурсов уже упомина- 
лось, другая подобная странность, 
происходит, когда вы пытаетесь 
разместить заказы на строительст- 
во своих кораблей на верфях со- 
юзника. Бывает, что он соглашает- 
ся принять заказ, но этим всё и 
кончается. Как именно указать 
ему, какие корабли и в каком ко- 
личестве вы собираетесь строить, 
совершенно непонятно. 


ни 

ЬСТВ 

КОРАБЛЕ 
ад экраном дизайна ко- 
раблей в Вететьег То- 
потом можно провести 
много приятных минут. Авторы 
предоставили игроку практически 
неограниченные возможности в 
этой части игрового процесса. 
Можно не только определять, ка- 
кое оружие и механизмы ставить 
на создаваемый корабль, но и са- 
мому размещать их. Причём раз- 
мещение непосредственно сказы- 
вается на огневой мощи корабля. 
Так что, крепко подумав, можно 
‘создать что-то действительно хо- 

рошее. 

Первоначально для проекти- 
рования доступны три типа кораб- 
лей - истребитель, корвет и бое- 
вой спутник. Научно-технический 
прогресс постепенно добавляет 
новые возможности, и на экране 
дизайна появляются три типа 
крейсеров, множество истребите- 
лей, орбитальные платформы и 


дредноуты. Уже в середине игры 
можно запутаться среди изобилия 
этих типов. К счастью, вовсе не 
обязательно проектировать и 
строить их все, на любом этапе иг- 
ры достаточно иметь всего три-че- 
тыре готовых проекта. Рассмот- 
рим типы кораблей и проблемы 
дизайна подробнее. 

Самым простым и дешевым 
кораблём является истребитель. 
Всего существует четыре их разно- 
видности — истребитель как тако- 
вой, перехватчик, тяжёлый истре- 
битель и «Шаттл». Различаются 
они только по внутреннему объё- 
му, т. е. по возможности устанав- 
ливать на них то или иное обору- 
дование. А общее у них всех то, 
что они могут совершать межзвё- 
здные перелёты только в ангарах 
более крупных кораблей. Зато 
строить их можно сразу после 
возведения на планете планетар- 
ного завода. Истребители можно 
отнести к оборонительному ору- 
жию. Оснастив крупные корабли 


ангарами, вы можете включить 
истребители и в состав наступа- 
тельного флота, но толку в этом 
мало. Даже в бою со слабым про- 
тивником вы непременно потеря- 
ете несколько истребителей, зна- 
чит, после захвата планет придёт- 
ся задержаться и восполнить эту 
потерю или идти в следующую си- 
стему с неполным комплектом, 
Лучше вместо истребителей ввес- 
ти в состав наступательного флота 
несколько быстроходных корве- 
тов. Ну а если вам всё же захочет- 
ся иметь наступательные истреби- 
тели, создайте специальную мо- 
дель с более мощной бронёй и 
каким-нибудь щитом. 

Если принять концепцию ис- 
требителя как оборонительного 
оружия, его главными достоинст- 
вами станут скорость и дешевиз- 
на. Поэтому не стоит стараться 
усиливать их защиту. Лёгкая бро- 
ня, никакого щита, максимально 


В случае. 
сотрудничества 
происходит 
‘обмен новыми 
открытиями, но 
отнюдь не 
‘равноправный. 
Каждое новое 
открытие 
становится 
‘достоянием 
обеих рас 


АЕМ 


Что касается 
оружия, то 
предпочтение 
следует 
отдавать 
самому 
дальнобойному, 
чтобы спутник 
мог нанести 


противнику 
урон до того, 
как тот сможет 
применить, 
своё оружие 


мощное оружие и самый быстрый 
двигатель — вот таким представ- 
ляется идеальный истребитель 
Поскольку на истребители можно 
устанавливать ракетное оружие, 
иногда полезно иметь два типа 
истребителей — с артиллерийским 
и ракетным вооружением. На пер- 
вом установите только бластеры, 
этот тип будет полезен для борьбы 
с вражескими истребителями. Ну 
а на втором следует установить 
хотя бы одну ракету, такой истре- 
битель понадобится для атаки на 
крупные корабли. Можно даже 
создать истребитель, оснащённый 
только ракетами — десяток таких 
истребителей вполне способен 
развалить вражеский корвет. Ста- 
вить на истребители сканер неце- 
лесообразно. Хотя он и позволяет 
обнаруживать вражеские истре- 
бители на большей дистанции, но 
повышает стоимость постройки 
При массовом строительстве это 
может вылиться в крупные затра- 
ты, а иметь сканер на каждом ис- 
требителе нет необходимости. 
Можно создать специальный тип 
истребителя со сканером и вклю- 
чать по одному в каждую группу. 

‘Строить истребителей следует 
как можно больше. На их содер- 
жание тратится не так много 
средств, а польза от них большая. 
Правда, по мере расширения ва- 
шей империи какие-то планеты 
могут оказаться в глубоком тылу, 
и истребители станут там совер- 
шенно не нужны. В таком случае 
можно создать специальный ко- 
рабль-авианосец и сего помощью 
перетащить ваши истребители ту- 
да, где они нужны 

Другим типом оборонитель- 
ного оружия являются спутники и 
орбитальные платформы. Хотя 
авторы игры отнесли их к разным 
классам, можно их объединить. 
Прежде всего потому, что они не 
могут перемещаться между 3883- 
дами. Построенный возле какой- 
то звезды спутник или платформа 
навсегда останется там. Кроме то- 
го, на содержание этих сооруже- 
ний совсем не тратятся ресурсы. 
Это достоинство несколько пере- 
крывает основной недостаток: по- 
<троив орбитальное сооружение в 
системе, которая в данный мо- 
мент является ключевой, вам нет 
необходимости уничтожать его 
после того, как данная система 
окажется в глубоком тылу. 

Орбитальные комплексы не 
могут двигаться не только между 
звёздами, но и во время боя, по- 
этому вес для них не играет ника- 
кой роли. Следовательно, на спут- 
ники и платформы следует уста- 
навливать самую мощную броню 
и щиты. Что касается оружия, то 


предпочтение“ следует отдавать 
<амому дальнобойному, чтобы 
спутник мог нанести противнику 
урон до того, как тот сможет при- 
менить своё оружие. Стоит ли ус- 
танавливать на спутниках ракеты? 
Вопрос сложный. Представляется, 
что решать его нужно так — если 
спутник имеет мощную защиту и 
способен долгое время противо- 
стоять огню противника, лучше 
поставить на нём побольше блас- 
теров или других пушек. Можно 
создать тип спутника с дешевой 
бронёй и безо всякого щита, но 
оснащённого мощными ракетами 
Несколько таких спутников, вы- 
двинутые на первый рубеж обо- 
роны, могут послужить своеоб- 
разн минным полем. Своими 
ракетами они нанесут противнику 
большой урон, кроме того, вра- 
жеские корабли постараются 
уничтожить ставшие уже беспо- 
лезными спутники, а ваши кораб 
ли в это время будут их громить. 
Корвет является первым до- 
ступным кораблём, способным 
совершать межзвёздные перелё- 
ты. Создатели игры изначально 
предоставили в ваше распоряже. 
ние три типа корветов — боевой 
корвет, десантный транспорт и ко- 
лониальный корабль. Нужно ска 
зать, что все эти три корабля дале- 
ки от идеала, даже учитывая име- 
ющиеся в вашем распоряжении в 
начале игры возможности. Коло- 
ниальный корабль, скажем, мож- 
но оснастить дополнительным 
топливным баком, что существен- 
но увеличит его радиус действия 
(в некоторых сценариях это может 
оказаться решающим преимуще- 
ством). Можно поставить на него 
и кое-какое оружие, но особого 
смысла в этом нет. Боевой корвет 
тоже можно модернизировать, 
если убрать с него ангар для ис 
требителей и один топливный 
бак; можно поставить пару допол- 


нительных двигателей, что почти 
втрое увеличит его скорость, су- 
щественно не уменьшая радиус 
действия. Кроме того, можно зна- 
чительно усилить его огневую 
мощь, дополнив артиллерийское 
вооружение ракетным. Что каса- 
ется десантного транспорта, то на 
первых порах он вам вовсе не по- 
надобится, К тому времени, когда 
вы доберётесь до колоний конку. 
рентов и задумаете атаковать их, 
вам наверняка будет доступна по- 
стройка крейсеров, а на тяжёлый 
крейсер без ущерба для его огне- 
вой мощи и манёвренности мож- 
но ставить десантные и даже ко- 
лониальные модули. Так что вмес- 
то того, чтобы заниматься 
дизайном транспорта, создайте 
лучше тип дальнего разведчика 
Такой корабль может не иметь ни- 
какого оружия и обладать малой 
скоростью, но непременно дол. 
жен иметь максимально возмож. 
ный радиус действия. 

Крейсера в игре бывают трёх 
видов - лёгкие, тяжёлые и линей: 
ные, Каждый из них имеет свои 
достоинства, но наиболее важ- 
ным является тяжёлый крейсер, 
Лёгкий крейсер имеет на одну па- 
лубу больше, чем у корвета, и 
предоставляет возможность уста- 
новки большего количества обо- 
рудования. Однако к тому време- 
ни, когда вам становится доступ- 
ной постройка корабля данного 
типа, у вас ещё нет достаточно 
мощного оружия, генераторов и 
щитов. Так что создать приличный 
корабль невозможно. А когда вы 
всё это изобретёте, вам уже будет 
доступно строительство тяжёлых 
крейсеров. Спроектировав же и 
построив несколько таких кораб- 
лей, вы вполне можете ждать изо- 
бретения дредноутов, так что 
строительством линейных крейсе- 
ров можно не заниматься. Конеч. 
но, всё вышеизложенное весьма 


условно, в конкретной ситуации 
вам вполне может потребоваться 
массовое строительство лёгких 
‘или линейных крейсеров. 

Поколдовав над дизайном тя- 
жёлого крейсера, можно создать 
поистине универсальный ко- 
рабль. Большое число мест для 
размещения оружия позволяет ус- 
тановить все его типы в необходи- 
мом количестве. Большие внуг 
ренние объёмы дают возмож- 
ность поставить самые мощные 
щиты и генераторы, да ещё оста 
ётся место для топливных баков, 
десантных и колониальных моду. 
лей 

‘Самым главным, конечно, яв- 
ляется размещение оружия. По- 
скольку только установленные на 
верхней палубе орудия могут вес 
ти круговой огонь, наиболее мощ. 
ное оружие стоит размещать 
именно там. В бортовых батареях 
лучше размещать ракеты и проти 
воракетное (лазерное) оружие. 
Причём лазеры целесообразно ус 
танавливать в носовых фортах, 
где они имеют большую эффек 
тивность против вражеских ракет. 
Большое количество типов и раз 
новидностей оружия создает 
большие трудности при конструи 
ровании кораблей. Сложно ре 


шить, что именно и в каком коли 
честве устанавливать, отдавать ли 
предпочтение более скорострель- 
ному, но не слишком мощному 
оружию или поступать наоборот 
Можно посоветовать создавать по 
несколько разновидностей каж- 
дого типа кораблей, предназна- 
чив каждый из них для решения 
<воих задач. Скажем, можно 
иметь крейсера, предназначен- 
ные для борьбы с вражескими ис- 
требителями, На таких кораблях 
лучше иметь наиболее скорост- 
рельное оружие, а ракет не ста- 
вить вовсе. В бою такие «истреби 


тели истребителей» будут идти 
впереди флота, а потом, сделав 
своё дело, отойдут на задний 
план, предоставив действовать 
кораблям с более мощным ору- 
жием 

Решая вопрос об установке 
десантных модулей, следует 
иметь в виду, что при наличии в 
составе флота всего одного ко- 
рабля с единственным таким мо- 
дулем можно мгновенно захва- 
тить любую звёздную систему не- 
приятеля. Для этого в режиме 
паузы нужно отдать приказ, выса- 
дить десант, потом принять десант 
и делать так столько раз, сколько 
в системе планет. Следовательно, 
не обязательно оснащать десант- 
ными модулями все корабли фло- 
та 

Наиболее мощным типом ко- 
рабля является дредноут. При его 
проектировании главная пробле. 
ма - чем наполнить громадный 
объём корабля. После размеще- 
ния оружия, двигателей, щитов, 
генераторов и сканеров остаётся 
ещё масса свободного места. Но 
не стоит все это место использо. 
вать, ведь любое оборудование 
что-то весит, следовательно, его 
установка непременно скажется 


на скорости и маневренности ко- 
рабля 

Дредноут в большинстве слу- 
чаев может действовать автоном- 


но и справиться с довольно силь- 
ным флотом противника. Поэтому 
в его оснащение должно входить 
всё необходимое — десантный и 
колониальный модули, ангар для 
истребителей. Можно создать да- 
же некий тип дредноута-авианос 
ца, способного нести три-четыре 
эскадрильи истребителей. Такой 
корабль можно смело отправлять 
на завоевание дальнего космоса 


СТРАТЕГИЯ 
КОСМИЧЕСКИХ 
БАТАЛИЙ 


осмическим сражениям в 
Вететьег Тогпоггом уде- 
лено большое место. По- 

жалуй, это наиболее проработан- 

ный блок игры. Однако управлять 
боем с участием хотя бы десятка 
кораблей достаточно непросто. 

Попробуем разобраться вместе 

При нападении на вас непри 
ятеля битва начинается с расста: 
новки ваших сил (если напали вы, 
ваши корабли расставляются слу. 
чайным образом). Начальная рас 
<тановка может послужить клю 

чом к победе, так что отнестись к 

ней нужно достаточно серьёзно. 

Прежде всего следует оценить си 

лы неприятеля и их расположе 

ние, Учтите, что истребители про 
тивника не всегда видны изна: 
чально: если ни один из ваших 
кораблей не оснащён достаточно 
мощным сканером, вы увидите 
истребители только тогда, когда 
они подойдут достаточно близко. 

Большие соединения истребите 

лей могут нанести вам сильный 

урон ещё до подхода главных сил 
неприятеля, поэтому в первую ли- 
нию вашего флота стоит ставить 

корабли, способные бороться с 

ними (истребители и специаль: 

ные корветь). Если у вас есть ор- 
битальные станции, оснащённые 
ракетным оружием, ставить их 
следует вместе с противоистреби- 
тельными силами (хотя спутники 
и платформы не имеют двигате- 
лей и не могут перемещаться, пе- 
ред боем их можно расставлять 
как обычные корабли). Во вторую 
линию стоит поставить остальные 
спутники, а уж за ними ваши глав 
ные силы. При расстановке кораб- 
лей не забывайте об оригиналь- 

ном устройстве поля боя. Дело в 

том, что оно не плоское, а сфери- 

ческое, поэтому противополож 
ные кромки радарной карты смы- 
каются. Если корабли противника 

<тоят у левой кромки, а ваши у 

правой, то на локальной карте они 

‘окажутся рядом друг с другом. 

Трудно давать советы по ве- 
дению боевых действий, слишком 
многое тут зависит от сил участву. 
ющих в конфликте сторон, такти- 
ки неприятеля и многих других, 
порой совершенно случайных 
факторов. Однако некоторые за- 
кономерности поведения ком- 
пьютерных стратегов можно вы- 
делить. Прежде всего, все ваши 
оппоненты очень любят истреби- 
тели и применяют их большими 
группами. Обычно они нацелены 
на ваши крупные корабли, причём 


Самым 
главным, 

конечно, 
является 


размещение 
оружия 


АЕМ 


нападают одновременно с двух 
сторон. Если ваши корабли не ос- 
нащены мощным противоистре- 
бительным оружием, можно их 
защищать группами истребите- 
лей, отдав им приказ эскортиро- 
вать данный корабль. Однако 
группы должны быть достаточно 
велики — как минимум 20-30 ис- 


требителей 
СЦЕНАРИИ. И 
КОНФИГУРАЦИЯ 
ГАЛАКТИК 


сего в игре присутствует 

Ротся они размерами и кон- 
фигурацией галактики и числом 
участвующих рас. Стартовые пла- 
неты в каждом сценарии фикси- 
рованы, также постоянны полез- 
ные ископаемые на всех осталь- 
ных планетах. А вот качество 
планет в разных играх может ме- 
няться. В большинстве сценариев 
можно играть за несколько рас, 
однако нижеприведенные советы 
рассчитаны в основном на игру за 
людей. 


'ДИЗЬЮНКЦИЯ 


В переводе с латыни — разъе- 
динение, и это соответствует со- 
держанию сценария: на первых 
порах все расы изолированы друг 
от друга. При первом взгляде на 
галактику кажется, что она состоит 
из концентрических колец, но это 
не совсем так. Кольца эти называ- 
ются коаксиальными, тоесть име- 
ют общую ось. Они как бы надеты 
на сферу (вроде параллелей на 
глобусе). На полюсах сферы нахо- 
дятся две звезды, а ещё две рас- 
положены в центрах средних ко- 


лец, Кольца соединяются между 
‘собой только одним переходным 
каналом, так что звёзды на концах 
таких каналов имеют важное стра- 
тегическое значение. Люди стар- 
туют на одном из полюсов галак- 


тики, а На противоположном по- 
люсе обитают магеланцы. Ещё две 
расы живут на срединных плане- 
тах, а остальные — на противопо- 
ложных от межкольцевых кана- 
лов. В этом сценарии вы довольно 
длительное время не встретитесь 
с конкурентами, поэтому главной 
задачей на первом этапе является 
захватить и освоить как можно 
больше звёздных систем 


ЦИЛИНДР 


Действительно, галактика 
здесь представляет несколько ко- 
лец, равномерно насаженных на 
цилиндр. Звёзд тут сравнительно 
немного, межзвёздные пути отли- 
чаются простой конфигурацией, 
так что сразу ждите гостей. 


КОРОЛЬ НА ХОЛМЕ ^ 


Довольно простая конфигура- 
ция. Восемь звёзд образуют куб, 
над каждой вершиной которого 
находится пирамида из четырёх 
звёзд. На пересечении диагона- 
лей куба лежит звезда с тремя бо- 
гатыми планетами. На ней живут 
люди. Остальные расы начинают 
на вершинах пирамид. В вашем 
распоряжении сразу есть три 
‘очень богатых планеты, так что на 
первом этапе главной задачей бу- 
дет заселить и обжить их. Не за- 
‘бывайте об обороне — ваши пла- 
неты являются лакомым куском 
для конкурентов. Создатели игры 
предлагают этот сценарий в каче- 
стве тренировочного, однако они 
явно погорячились. Даже на уров- 
не слабых противников выиграть 
тут непросто, приходится учиты- 
вать баланс сил в галактике и вес- 
ти тонкую дипломатию. 


ПЕ 


Расположение звёзд в этом 
сценарии весьма причудливо и 
действительно напоминает моле- 
кулу пептида. Не менее причудли- 
ва и конфигурация звёздных пу- 
тей — длинные цепочки линейных 
путей прерываются развилками, 
есть много тупиков. На первый 
план тут выступает разведка — 
прежде чем начинать обживать 
планеты, стоит определить, с ка- 
кой стороны нужно ждать конку- 
рентов, и постараться обезопа- 
сить себя. Постарайтесь занимать 
все системы, лежащие на развил- 
ках звёздных путей. Военные дей- 
ствия здесь идут по цепочкам 
межзвёздных путей, так что не по- 
мешает устраивать эшелониро- 
ванную оборону. 


ПОЛИПЕПТИД 


Увеличенный вариант преды- 
дущего сценария. 


БИТВА ЗА СИРИУС > 


Конфигурация галактики по- 
хожа на конфигурацию «Король 
на холме», только вы стартуете не 
в середине, а на окраине галакти- 
ки, Кроме того, межзвёздные пути 
здесь образуют своего рода треу- 
гольники, внутри которых нахо- 
дится центральная звезда. Основ- 
ной целью тут является первым 
добраться до лежащей в центре 
галактики звезды Сириус и коло- 
низировать её. Тот, кто сделает 
это, сможет контролировать кон- 
такты других рас между собой и 
обеспечит преимущественное по- 
ложение в галактике. 


за 


Действительно сфера. Не- 
сколько напоминает «Дизъюнк- 
цию», но межзвездные пути более 
запутанные. 


ст 


Самая маленькая галактика, 
всего пятнадцать звёзд. К тому же 
участвуют только пять рас. Однако 
победить в этом сценарии непро- 
сто, малые размеры галактики 
предполагают ранние контакты с 
другими расами и жестокую кон- 
куренцию. 


ТРИПТОФАН 


Конфигурация галактики на- 
поминает объёмную букву Г сизо- 
гнутой верхней частью. Размеры 
средние. 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


етегтьег Тототом, = серь- 
на космическую тему, со- 
зданная отечественными разра- 
‘ботчиками. Отрадно, что такая иг. 
ра наконец появилась, ещё боль- 
ше радует то, что авторы не 
ограничились простым подража- 
нием, а ввели в игру много ново- 
го. Но радужную картину несколь- 
ко портят имеющиеся в игре недо- 
делки и неясности. Пока что как 
следует проработаны только бло- 
ки, связанные с ведением боевых 
действий, поэтому игра может 
быть интересна в основном люби- 
телям космических баталий. Хо- 
чется надеяться, что авторы не ос- 
тановятся на достигнутом и выпус- 
тят вскоре новую, улучшенную 
версию игры. Если как следует 
проработать экономический раз- 
дел, добавить в блок дипломатии 
шпионаж, расширить и дополнить 
научные изыскания, можно со- 
здать игру, которая сможет конку- 
рировать с такими шедеврами 
жанра, как Мачег о{ Опоп 2 или 
Рах трепа. Подождём — увидим. 


СКОГОСТНОЙ КАНАЛ В ИНТЕРНЕТ | 


_ $9. зеяточает 5 час. в р < 09: оо 


ть, 


р" 


с 02:00 м 


гоу» 6. 


С.оедИненИе с перВого раза. 
Модемы ЗЗгофо@с5 Соитг1ег 33600 ©/с. 
Полный доступ во Всеы ресурсам Интернет. 
Люв’ая форма оплаты: 

КорпоратИвное поделюченИе 

по выделеныыы яинияы 

на скоростяк от 64 до 256 Кб’ИтТ/с. 
Стоимость подвлюченИЯя от $399 до $695. 
Еженесячная плата от $399 до $1299. 


НеогранИченный доступ в Интернет 
< 2.00 до 12.00 — $40/з4есящ 

‚продажа ВреыениИ 63 абонентской 
платы и регИстрациИ по $2 В час 

8 независИыостИ от ВреыенИ суток. 


(095) 792-5-792 

ЪИр:/ /м\у\.Штлпей 
Е-тай {о @Шт.пей 
метро "Пролетарская" 
ул. Марксистская 34, 


к. 8, 2-й этаж 


п Бузшаю 
течи о. ги 


КОДЫ, ПАРОЛИ, 


Сопипавдов: Вента 


Пароли миссий: 


й 4) ХВ 12 6ноз 

Е тот 13 РИОМАМ 
4 ВЕРУ 14 \Т348 
5 КаТСб 15 139Р0 

6 мМА4М 16 9 РУ 

7 79\№ п 5ИМУ 

8 К99хС 18 УЮб 

9 АААХТ 19 УЕСУИ 
10 56РУ/ 20 бокмт 
Ш смооо 


Рак Вест 


В игровом меню наберите 55 АОМ, затем вводите сле- 


дующие коды. 
дагкромег — Максимальная сила. 
Чапапу — Неуязвимость. 
92120000 - 20.000 монет. 


Фоттюп 


Нажмите Етег, введите один из перечисленных кодов 
и вновь введите Етег. 

1и5ее — увеличение рекламы, 

\пНагед — открытые карты, 

сотБизНоп - убить вражеские юниты, 

21ррег — быстрое строительство (воздействует также и 
на компьютерного противника). 


Рогзакеп 
Все коды вводятся в меню, которое вызывается из ‘игры 
нажатием клавиши Ес. 
БиБЫе5 — Включить режим ввода кодов. 
\нейтотшу — - Используйте новый пункт меню для 

‘перехода на любой уровень. 

1атгеиз - Режим бога (609). Бессмертие, все 
оружие, неограниченные боеприпасы и пиго, 4 ромег- 
род5, 2 неизвестных оружия «5Р!О» и «ТНЕЕ». 
{5001 — Если у вас есть доступ к специаль- 
ному кораблю, включает «аи». 
ипбеат — Выберите лазер. Один раз — для 
электролуча, еще раз для суперлуча. 


СиЁ$ М Самегз 


Чтобы получить все оружие, введите заглавными бук- 
вами: СОТ5 \ БАМЕЗСНЕАТ. 


1тренайзт 
Нажать С&1 на земном шаре (глобусе), затем ввести 
«Рррип», далее выбрать красную страну - и вы полу- 


чите все ресурсы. 
инеграю "76: 
М Раск 


‘Сделайте варианты РВаедга КаШег с этими именами: 
НОТАВ — Баллон горячего воздуха. 
ТНЕТВОТННЕВЕ — НЛО. 

Вы можете также использовать коды в исходной игре. 


Маддеп '98 


1ЕЕСН — Лучшая защита. 

СТОМЕЗ — Легче ловить. 

ВСЕООТ — Лучший удар. 

ЗАСКНАММЕВ — Лучшая негнущаяся рука. 
Дополнительные команды: 

ОКВ НЕВОЕЗ — Спортивная команда ЕА. 

ОМ СЕОТН - Команда Тигоп. 

1ЕАОЕВ$ — Все лидеры. 

СОАСН — Все время все бесятся. 

РАС АТТАСК. — Вся команда 60-х. 
ЗТЕЕСУВТАИМ — Вся команда 70-х. 

(6010 Ви$Н ^ Вся команда 80-х. 
Дополнительные стадионы: 

ЛЕТОМ - Азгодоте, 

ОАМУСРОУМО — Коричневый стадион С!еуе|апа. 
ЗМАКЕ — Старый стадион ОаКапа. 
ОАМОАМАМ — Старый стадион Мат! Бо|р№/пз. 
0100С — Стадион ВЕК, 

ЗНАВКУНМ — Спортивный комплекс Тигоп, 
бНО$Т ТОМИ — Дикий запад (Техас, 1800), 


Мога! КотьБа! 3 


В игре Мопа! Котба! 3 помимо традиционных Еаай- 
цез и введенных во второй части Ваба! вез появились и 
два новых способа окончания поединка — Мегсу и Ап- 
та. 

Мегсу - вы даете уже побежденному и шатающемуся 
противнику еще немного жизни, после чего бой во- 
зобновляется снова. Для того чтобы сделать Мегсу, вы 
должны предварительно дать противнику выиграть 
один раунд. 

Выполняется Мегсу нажатием следующей комбинации 
клавиш: 

Вниз-Вниз- Вниз-Вниз- (бег). 

При этом вы можете стоять на любом расстоянии от 
противника. Однако на практике мне часто не уда- 
валось сделать Мегсу, стоя вплотную или очень близко. 
к противнику. Так что рекомендую на всякий случай 
‘отойти от него подальше. 

Второй вариант окончания поединка — АпипаШу (ваш 
боец превращается в животное и добивает против- 
ника). Вы можете сделать АпипаМу только после того, 
как сделаете Мегсу, при этом каждый боец должен 
<тоять на определенном расстоянии от противника 
Вот комбинации клавиш для выполнения Апипайу 
каждым бойцом. 

Условные обозначения: 

НР — удар рукой поверху, 

1 - удар рукой понизу, 

НК - удар ногой поверху, 

(К - удар ногой поверху, 

И - подпрыгнуть, 

О - присесть, 

Е - вперед, 

В- назад, 

® - бег, 

ВЕ - блок. 

Сугах 

‘Стоять близко: -И-0-В, 

Зах 

‘Стоять близко: держать ИР (Е- 
КаБа| 

‘стоять близко: держать НР (Е-Е-О-Е) 
Капо 

‘Стоять близко: держать НР (ВЕ-ВЕ-ВЕ) 


-Е) 


СЕКРЕТЫ для РС 


Кипа 1ао 

‘стоять близко: В-К-В-В-ВЕ 

Ни Капа 

Стоять на расстоянии подсечки: 9-0-И 
МонелоН 

‘стоять близко: Е-Е-О-В. 

5еког 

Стоять близко: Е-Е-0-И 

звапд Типд 

Стоять на расстоянии подсечки: держать НР (В-В-®) 
бНееуа 

‘стоять близко: В-ВЕ-ВЕ-ВЕ-ВЕ 

тае! 

Можно стоять где угодно: Е-Е-И-НР 
5токе 

Стоять чуть дальше расстояния подсечки: В-Е-Е-ВЁ 
$опуа 

стоять близко: держать ИР (В-Е-О-Е) 
тукег 

Стоять на расстоянии подсечки: В-В-В-ВЕ 
5иь-2его 

‘Стоять близко: Е-И-И) 


МотогпеаЯ 


Коды нужно вводить в меню Регзопа! Орйоп (персо- 
нальные настройки) 

Мате: Ауепдег; Теат: 2х - карта будет заменена 
спрайтом Ачепдег (из игры для 7х-бресгит); 

Мате: Вапоза; Теат: Н20 — режим воды; 

Мате: [етту; Теат: Асе - режим ада (только для ап 

паратного ускорителя); 

Мате; \1ьше 10 оп — вся геометрия теперь будет 
отрендерена со скрытыми линиями векторной гра 

фики; 

Мате: Зирегсагз; Теат: бгет — изменится вид игры. На 
автомобили вы будете смотреть сверху (с высоты пти- 
чьего полета), и создастся такое впечатление, что 
трасса вертикальная. 

Мате: Оетоп; Теа: бет - расстояние между 
днищем машины и землей (дорожный просвет, или 
клиренс) и, соответственно, ход подвески увеличатся 
Довольно неплохо для разбитых дорог. 

Мате: В Рецегззоп; Теат: М/Е — станут доступны все 
треки и машины 

Мате: 6-е; Теа: МЕСТ — автомобиль будет посто- 
янно подскакивать на пружинах подвески. 

Мате: 1дпоп; Теат: 00$ — вид сверху сзади, как в 
игре уп оп. Кстати, довольно весело. 

Мате: Виг2 АЮии; Теат: МАЗА — прыжки на автомо- 
‘биле станут длиннее, чем обычно, да и машина станет 
менее управляемой, короче говоря, лунная грави- 
тация. 


Воску Моищат орну 


Коды карты (вводить эти коды нужно при вызванной 
на экран карте). 


ВС5НОМ — Показывать игру на экране. 
ВОТВАСК — Быстрей перемещаться по экрану. 
ВСОВМЕ — Подстраивать игру под себя 
ВСМАММВЕ — - Показывать следы крови 


Коды меню (вводите эти коды в главном меню) 


ВСМОАН — Задать число животных 
ВСЗТЕВО!05 — - Только трофейная игра. 
ВСНОВМ5 — Только овца. 
ВСЕНАВОМС — - Только лось 


ВСВИИЛМММКИЕ - Только американский лось. 


в6Уоб1 — Только медведь. 

Коды охоты (вводите эти коды, когда вы берете 
оружие) 

ВСВАВВЕСИЕ — - Пусковая установка ракеты. 
ВСМИЕАТНЕВ — - Погодные эффекты. 

ВСРВЕОАТОВ —- Подробное виденье. 

ВСУМРЕВ: — Остановить оружие. 


Зпадомлта$ {ег 


В главном меню нажмите Е2 + Е. Вы должны увидеть 
<ообщение «Спеа; Оп». Затем нажмите + и Васкзрасе 
для набора кодов. 

$СОИЗЕВ — Разрешает клавиши Рау1емег. 
тиВВО — Режим Ти фо 

ЕМЕВУ ЦЕМЕЕЗАМЕ — Можно записаться после каж- 
дого уровня 

АЦОМ/ 5МСЕ —— - Одиночный игрок в Миплеме! 
РАРАВА221 — Нажмите 1пзем: для записи эк- 
рана в файл (в С\ТЕМР\РИХ) 

ТНЕМ/НОЦЕ ОЕ СВЕАТОМ — Все секреты выключены 
Клавиши Р!ауезег 


ЗВ + 9 — Пропустить уровень. 
РИ — Патроны. 
212 — Здоровье. 


Зрасе Чат 
Для запуска кодов в игре брасе дат нужно ввести их 
после «5)» в командной строке, когда запускаете 
программу (с пробелами между словами). Например: 
«$ МШе_1оопз». Если вводите более одного кода, 
также разделяйте их пробелами. Например: «$ 
1 е_лоопз ИШе_гпопзкагз зирейитрэ». 


КОДЫ 

Ме_поп\аз  — Уменьшить монстров. 

ие _100п5 — Сокращает отряд, 

Ы9_топяаг — Увеличивает монстров. 

Ы9_100п$ — Увеличивает отряд. 

а№аузтакезнох — Всегда стрелять. 

{аядате — Увеличить скорость игры. 

1угбойу - Нажимать Турбо при каждом 
прыжке. 

{адеамауз — Прыжок в любом направлении. 

потбоип5 - Никогда нет прибывающих 
шаров. 

зирегризй — Суперсильный удар. 

зирейитр — Суперсильный прыжок. 

поаг - Использовать секреты в игре 


‘наугад. 


Тигок: Отозаиг Ншмег 


в6бмТ$$ — режим «Диско»; 

в6850 — переход на 6-ой уровень; 

сВсомо — переход на секретный уровень 
ЦОМбНиМТЕВ; 

СВЕЗЕМОМС$ — чистые цвета; 

СТАТ$СМО — переход на секретный уровень 
МАМТ5; 

О6НГ585 — все ключи; 

65АССКЕ$ — ОЦАСК-режим; 

ОТММОЗВЕ — переход на 3-ий уровень; 

НЕИТН$Н — враги уменьшаются; 

НУТ5ММ — переход на секретный уровень 
САМРАМЕВ; 

НТбОММ, — галерея; 

ЗЕЕБРМСОМВВС —— — неограниченная жизнь; 

КМТЗЕбК$ — режим полёта; 


(ЕВВРВ 


— переход на 8-ой уровень; 


ЦЗММЕТМ — неуязвимость; 

1АММ$МНА — показать титры; 

МВАМКЕ$М — режим «Призрак»; 

МСВУСТМ — всё оружие; 

МСО — переход на 7-ой уровень; 

МСРОНМ — переход на 4-ый уровень; 

РАМ$НМ — большие головы; 

РП 6МО$ — переход на 1-ый уровень ; 

ОТМВ65 — переход на 2-ой уровень; 

АНМЗАИ, — неограниченное — количество 
патронов; 

ВТРОЕВРЕ — переход на 5-ый уровень; 

ТНЗЕМОМТ — переход на секретный уровень 
ТАЕХ; 

ТКМОКК — показать противников; 

ТАМТУМО — вся карта открыла. 


Очв 


Пароли к уровням 


1 саму 13 409 

2 15 соптипюп 14  амуаке а Ве ма! 
3 Помаще ваме — 15  чеермак 

4 Бит оНейпду 16  Чезрегаме ней 

5  ппучепитиидийай 17  ЧНе дгомилтд 

6 — Чгеат ог то\вег 18  зпеБиепоиг 

7 ипепатюитеу — 19  аземептота5 

8 — зрициа сатр 20  апдгодупоизпове 
9  готео545гез$ 21  Папдрегтеа!е5 
10  теззитесйоп 22 «естадезсеп тд 
По рауег 23 сепйхсоиев 

12  деайбмиз В 52  дюоту зипдау 


Повысьте одному из ваших тренеров жаловение до 
999.999.999 в неделю и затем предложите ему новый. 
контракт. Тогда тренер начнет оплачивать ) 13М в ваш 
счет каждую неделю! 


Унтае З$оссег 
Мападег 


Для ввода кодов нажмите ТаБ или - (тильду), после 
завершения ввода нажмите Етег. 

АНАММО - получить 999 патронов для любого 
оружия; 

НУ - режим полета; 

'СНОЗТ - режим прохождения через стены; 

\МАЦК - возвращение в режим пешехода (при работе 
паролей «ЕИУ» и «БНОЗТ»); 

(600 - режим неуязвимости (не спасает от падения в 
лаву и от защемления между створок любых сверх- 
мощных дверей); 

ИММВЕЕ — режим невидимости; 

КИЦРАМИМ$ — убить всех монстров; 

МАЕК — отключение режимов «СНОбТ» и «ИУ» 
51О0МО # - изменение скорости игры (1.0 
мально); 

$ИММОМ - позволяет получить названное оружие. 
Например: 

5УММОМ ЕСНТВАЦ; 

5УММОМ ЕЕАКСАММОМ; 

5УММОМ МАИ; 

5ИММОМ О15РЕВЗЮМР!$ ТО; 

5УММОМ АЦТОМАС; 

$ИММОМ 51ИМСЕВ; 

5$ОММОМ А$МО; 

5ОММОМ ВАРОВ.АСК; 

5ОММОМ СЕЗВЮВИЕЕЕ; 

$ОММОМ В!ЕЕЕ; 


нор- 


ЗОММОМ ММИМ; 

5ОММОМ $КААВМАВАЮВ; 

РИАУЕВЗОМУ - остановка времени. Повторный 
звод — отключение режима; 

ОРЕМ МАРМАМЕ - переход на любой уровень. Только 
вводите имя так: ОРЕМ С/С; 

ВЕНМОМЕМ 1 — вид на вашего героя как в Тот вавег; 
ВЕНИМОМЕМ/ О — Выключает предудущий код; 

АН - Если вы начинаете получать «мусор» на струк- 
турах стен, введите этот код для устранения проблемы. 


рты игры Опгеа 


Е ОтТипага МавЕога 
Сегетопу 09 Моогк 
Спега Епддате Муеуе 
бак Епиу Раззаде 
азасеагз Ежгетегаб ОцеепЕпд 
азараз5 ЕкгетеЕпа Вип5 
Осгафег Ежиетебеп КуВазе 
09 ЕхиетеВед ЗКуСауез 
ОКМаМОр ЕмгетеСоге 5КуТомл 
ОМАВРА Ехгетебакк зриеМИаде 
ОМСИВ$Е ЕхгетеОбеп Тетац 
ОтОеа\АЕап ‘баемау Теггапих 
ОтОеск16 Нагобед Тпебипзрие 
ОМЕзпоге 15Убеск1 Тгепсь, 
От 15УКгап4. Шпгеа| 
ОтНеа/Род 15Кгап32 УеогаЕпа 
ОтМогыа5 МайВоа Уоцех2 
ОтвадКи$ Мас 


Параметр, и Ко! НдноЙ строки 


-позоипа — Выключить звук. 
-подз0ипд — Отменить поддержку Онесбоипд, 
-поддгами — Отменить поддержку Отестам. 
-поваг — Отменить поддержку 34 Ваг\маге, 
-Нгзмий - Переспрашивать «Риз Вип». 
соп 5 - Показать конфликтующие объекты. 
-покб — Отменить поддержку АМО Кб-З0. 
-потигтх — Отменить поддержку ММХ. 


Мома Сир '’98 


Таке а Оме — Проверка каждого игрока 
Ва Неад5 Это большеголовики 
бкееоп РМ!ауегз — Высокие тонкие игроки 
Сгагу Ва — Сумасшедший мяч 

Уйу Моуез — Компьютер глух 

Натиза Ва — Пламенный мяч 

'Айеп Моде! — Ужас на стадионе 


Х-Сот: И\егсертог 


Нажмите СЁ + Е, и после низкого двойного сигнала 
можете вводить эти коды: 


Башеспеа! - включение дозаправки в воз- 
духе, 

сапноис НБ — невидимость, 

НИегир — неограниченная высота полета, 

Кома! все иследования, 

‘дисКБазе. — завершение строительства баз, 

раудау — деньги, 


Уода З1оме$ 


Во время игры нажмите на паузу и введите: 


Рогсе — Стать сильным, 

ОБесе — - Получить объекты, необходимые для этих 
миров, 

ЗиК — Получить большое количество барахла, 

баше — Получить мощный павзаег, 


Вацегз — — Получить все оружие. 


НИ ПЕНИИ = 


КОДЫ для $Р$ 


Етпапаег 
Дополнительные корабли 


Если вы выиграете игру на Еазу, то сможете выбрать 
новый корабль. 

Если вы выиграете игру на Нага, то получите корабль с 
боезапасом орудий в 9 999 выстрелов. 

‘баИегу Моде 

чтобы получить доступ к байегу Моде, выиграйте игру 
на любом уровне сложности. 


Теккеп 3 
Анна в костюме зебры 


Чтобы увидеть Анну в костюме зебры, сыграйте за нее 
25 раз. 

Запись комбо 

В тренировочном режиме выберите Ггеехуе. На 
экране опций Ргеез\е нажмите Ы1, 2, В1, В2 и ®, 
затем нажмите + 5еес, чтобы записать или 
воспроизвести комбо 

Легкая победа УозРитИзи 

Наносите удар $НАВК АТТАСК в начале каждого 
раунда. Одним ударом вы лишите противника всех 
жизненных сил. 

Повтор эпизода в тренировочном режиме 

В тренировочном режиме выберите себе персонаж и 
начните Егеез\е игру. Перед началом игры в меню 
{теме нажмите |1 + (2 + В1 + 2 + ®. Начните 
обычный поединок, и внизу экрана будуг команды, 
включая $еесе. 


Находясь в главном меню быстро нажмите \, №, 4, Х, 
А, ® - получите альтернативные костомы. 


Ром/егьоа{ Васт9д 


Эти коды вводятся вместо имени: 


СОМРАСТ маленькие лодки; 

ОЕРОВМ огромные головы; 

АВЕ большие моторы; 
200000мМ — быстрые лодки; 

ЗРЕЕЕЕО ‘быстрые лодки 

Коды вводятся < экрана паролей: 

СИР режим чемпионата; 

ЕК ‘слалом; 

05 уровень Мез; 

РА монокорпусные лодки; 

Мм катамараны уровня Мпоми; 
1КЕ катамараны уровня Ре; 
со катамараны уровня Ваггасида 


Увеличение запаса книг и эликсиров 
Вы можете дублировать книги и эликсиры аналогично 
деньгам. Загрузите персонаж, у которого есть запас 
книг и эликсиров, затем другой персонаж. Теперь 
первый должен бросить их, а второй подобрать и 
использовать. Сохраните второй персонаж и 
завершите игру. Вы можете повторять эту операцию 
многократно, главное — НЕ СОХРАНЯЙТЕ первый 
персонаж! 

Удвоение 

Имея два контроллера, вы можете быстро пополнить 
запасы денег и снаряжения Начните игру для двух 
игроков, загрузите персонажи. Передайте все золото и 


ЛОМА 


снаряжение одному из них. Сохраните его и начните 
игру заново. Теперь продайте все вещи и сложите все 
золото в кучу. Сохранитесь снова. Повторяйте 
процедуру столько раз, сколько вам нужно. 

Легкие деньги 

Создайте персонаж, сохраните его и начните игру для 
двух игроков. Загрузите один и тот же персонаж для 
каждого из игроков. Оп! Каждый персонаж получил 
10 000 монет. Повторяя процедуру, вы заработаете 
миллион и никогда не будете испытывать нужды. 


Вазса! 
Выбор любого уровня и комнаты 
Введите пароль «Ноизе» и начните новую игру. 
Нажмите во время игры В1, чтобы сменить уровень, и 
В2, чтобы сменить комнату. 
Неуязвимость 
Наберите пароль «пп». 
Неограниченный боезапас 
Наберите пароль «лику». 


Меед Рог 5$рееа Ш! 
Но{ Ригзий 


Изменить голоса полицейских. 

Закончив настройку параметров игры, на экране с 
тахометром нажмите и отпустите $ТАВТ, затем 
нажмите все кнопки кода одновременно и держите до 
появления надписи Гоадиа. 
Полицейские разговаривают в 
<итуациях 

+ 81+ 12 

Полицейские говорят по-немецки 
№+82+и 

Полицейские говорят по-испански 
+ 82+ 

Полицейские говорят по-итальянски 
&+82+И 

Полицейские говорят по-французски 
э+82+И 

Коды 

Вводите коды на экране ввода имени игрока в меню 
ОрНопе 


различных 


тсйуг Призовая трасса «Етрие Спу». 

©1958 Дополнительная трасса «Фсогрю-7», 
проходящая в подводном поселении, 

Мпбеат Дополнительная трасса «брасеКасе», 
проложена на космической станции. 

Хепиу Дополнительная трасса «А\оСгозз». 
Гонка в каньоне. 

Хсау8 Дополнительная трасса «Сауегпз» — гонки 
в пещере со множеством препятствий. 

Маут — Дополнительная трасса «ТНе Коот» 
Проложена в детской комнате с 
игрушками. 

Таах Задиаг Х)В-15. 

атопис — Мегседе Вепа СЦК СТВ. 

госке! Е! Мпо саг. 

рой Доступ ко всем автомобилям, включая Е 
№ по, и ко все трассам, кроме 
‘дополнительных. 


Вводите следующие коды после того, как выберете 
гонку, но до появления экрана ГОДОМ. 

Нажмите и удерживайте до начала загрузки 5%ам + 
беесе + 1 + 12 - «Ромег Ногп». 

Ж+Х+ А - «50мм Мопоп Бу 20 %». 

еесе + Ш + Х - Увеличение веса машины повысит ее 
проходимость в пробках без снижения скорости 


Раучаноп 


ИГРОМАНИЯ Июль 1998 


ОРУЖАЕМСЯ 


28 мая на выставке ЕЗ (Несгопс Емепаттеп! 
Ехро) фирма АМО представила новый процес- 
сор - Кб-2. «Впервые АМО представляет процессор, 
который отличается не только частотой или ценой, но 
и передовой технологией, обеспечивающей новый 
уровень трехмерной производительности и фотореа- 
листичности изображений», — сказал, представляя 
процессор, С. Атик Раза (5. Ана Вага), вице-прези- 


дент корпорации АМО. 
Основные особенности процес- 
‹ора Кб-2 (ранее он 


назывался Кб-30) — под- 
держка архитектуры Зирег7 
‘со 100 МГц системной ши- 
ной и использование нового 
набора инструкций в допол- 
нение к стандартным. «Кб-2 
ргосеззог мА ЗОМоми тесппо|- 
оду» - его полное наименование, 
Система команд нового процессора 
дополнена двадцать одной коман- 
дой типа $МО (па 1пзгисйоп Ми|- 
ре Оака), в основном для обработки 
чисел с плавающей точкой (вещественная арифмети. 
ка). Их основное назначение - трехмерные вычисле- 
ния, в отличие от технологии ММХ, введенной ком- 
панией |п4е/, — набора из 59 9МО-команд обработки 
целых чисел и предназначенной для ускорения дву- 
мерной графики. (1п{е! также объявила о своих пла- 
нах в области расширения системы команд х86. Это 
ММХ-2, или Кацта! пемипзгисйоп5, - набор из72 ко- 
манд, также в основном вещественной арифметики. 
Выход процессора Кацтай, основанного на ядре Реп- 
Фит | для разъема $01 1, использующего новые инст- 
рукции, недавно перенесен на первый квартал следу. 
ющего года. (Ранее он планировался только на вто- 
рой квартал.) 
По информации АМО, пиковая производитель- 
ность вычислений с плавающей точкой для процессо- 
ра АМО-Кб-2 333 составляет 1,333 б/даНорз, что зна- 
чительно превосходит пиковую производительность 
как Репцит |! 333, составляющую 0,333-С1даН орз, так 
и Репцит | 400 - 0,4-СюаЯ орз. Для АМО-Кб-2 300 
приводится цифра в 1,2 СюаНорз, что вчетверо пре- 
восходит производительность трехмерных вычисле- 
ний Репиг | 300, составляющую 0,3 Са ор 
АМО-Кб-2 производится по технологии 0.25-мкм 
< пятислойной металлизацией на предприятии 
АМО ЕаЬ 25 в Остине, штат Техас. Процессор монти- 
руется в керамический корпус, совместимый с 
Зоске! 7/бире. 


| РОтУОБ РУБЕН? 
ый 


Ренн И #06 Ренат 


АМО-К6*-2/300 Ргосеззог 
"РЕНИ" "300" РРОСЕЗЕБР 


ВСЕХ, СЕЙЧАС 


РАМОК 


Улучшенная суперскалярная микроархитектура 
815С86. 

Десять параллельных исполнительных устройств. 

Несколько декодеров команд х86-в-В!5С86, 

Улучшенное двухуровневое предсказание 
ветвлений: точность предсказания - до 95 %. 
Спекулятивное исполнение. 

Выполнение до 6 команд #!5С86 за 
один такт. 

Объем кэш-памяти первого уров- 
ня, расположенной на кристалле, — 

64 кбайт, из них: 

— 32 кбайт кэш команд и до- 
полнительно 20 кбайт - кэш 
предварительного декодирова- 

ния; 

— 32 кбайт - двухпортовый кэш 
данных с обратной записью. 

Поддержка протокола МЕб! 

Технология ЗОМо\М (ранее она называлась АМО 
30) 

Дополнительные инструкции для повышения 
производительности расчетов мультимедиа и трех- 
мерной графики. 

Раздельные умножитель и арифметико-логичес- 
кое устройство (АЛУ) для суперскалярного исполне- 
ния команд 

Совместимость с $ирег7 и боске! 7 платформами. 

Совместимость с 66- и 100 МГц шинами. 

Поддержка Ассеега\ед СгарНЕ Рог! (АСР) 

Высокопроизводительное устройство вычисле- 
ний с плавающей точкой (ЕРИ), совместимое со стан- 
‘дартами 1ЕЕЕ 754 и 854. 

Исполнение стандартных ММХ-инструкций. 

Двойное целочисленное АЛУ для суперскалярно- 
го исполнения 

Поддержка $узет Мападетеги Моде (5ММ). 

Полная совместимость со всем программным 
обеспечением, разработанным для х86. 


$ирег7 — проект, предназначенный для того, что- 
бы продлить жизнь оске! 7, развивая его. Основные 
особенности архитектуры 5ирег7 - поддержка шины 
стандарта АСР (Ассеега!ед Старз Рог.) с частотой 
133 МГц и высокопроизводительная системная шина 
с частотой 100 МГц. Применение 100 МГц системной 
шины взамен 66 МГц должно ускорить доступ к 
внешнему кэшу и основной памяти примернов1,5 ра- 
за - до 800 Мбайт/с. Кроме того, в спецификацию 
Зирег7 включена поддержка встроенной в процессор 
кэш-памяти второго уровня и внешней кэш-памяти 
третьего уровня. Эти особенности позволят значи- 


БУДУЩЕЕ СЕМЕЙСТВА 
ПРОЦЕССОРОВ АМО 


И ПОЧТИ ДАРО 


тельно повысить производительность систем на ос- 
нове бирег7 и на равных конкурировать с большинст- 
вом процессоров |пте!, предназначенных для $1 


Некоторые определения 

Архитектура процессора — то, как процессор 
выглядит для программного обеспечения. Опреде- 
ляет, какие программы могут исполняться на дан- 
ном процессоре. Архитектура процессора Кб-2 — 
‘стандартный набор инструкций х86. 

Микроархитектура процессора — реализация 
требований к процессору. Семейство АМО-Кб ба- 
зируется на №5С-ядре Епвапсед #!5С86. 

Конструкторское исполнение — Чездп ипре- 
гпегиаоп — определяет конкретную логическую и 
‘схемотехническую реализацию устройства в соот- 
ветствии с микроархитектурой. 

МопВЬпасе (северный мост) — принятый среди 
производителей сРирзегов (наборов микросхем) 
термин, обозначающий системный контроллер, в 
который входит контроллер системной шины, шин 
АСР и РС!, памяти и кэш-памяти ( кроме Репйит 1). 
Как правило, это одна микросхема. 

бош Биде (южный мост) — обозначение пери- 
ферийного контроллера в наборе микросхем, 
включающего обычно контроллер ЕЮЕ, шины [5А, 
клавиатуры, портов ввода/вывода, шины 058 ит. п. 


На рисунке представлена структура типичной си- 
стемы архитектуры бире7. 

Платформа бирег7 может обеспечить поддержку 
процессоров с частотой 400 МГц и выше.В августе 
появится Кб-2-333, осенью - Кб-2-400. Выходящий 
во второй половине текущего года процессор АМО- 


Кб-3 будет иметь 256 кбайт интегрированной кэш- 
памяти второго уровня, работающей на частоте про- 
цессора. Кроме того, АМО-Кб-З сможет использо- 
вать внешнюю кэш-память третьего уровня, доступ к 
которой будет происходить по 100 МГц шине. 
Поддержка кэш-памяти [3, 5ОВАМ РС1О0, а также 
шины 1ЕЕЕ1З94 будет введена в платформу Зирег7 
осенью. 


Технология ЗОМомИ предназначена для того, что- 
бы обойти ограничение производительности опера- 
ций вещественной арифметики, присущее современ- 
ным системам при обработке приложений трехмер- 
ной графики. 

Оно связано с тем, что большинство современ- 
ных процессоров архитектуры х86 имеют лишь одно 
устройство обработки вещественных данных (ЕРИ, 
Ноайпд рот ип). 

‘Основные расчеты при выполнении современных 
приложений трехмерной графики — физика объек- 
тов, геометрические преобразования, отсечение не- 
видимых поверхностей, вычисление световых эф. 
фектов. Эти расчеты требуют большого объема веще- 
ственных вычислений и часто именно скорость 
выполнения этих расчетов определяет скорость ис- 
полнения приложения. Технология ЗОМ ом, исполь 
зуя подход $МО (5тае пягисйоп пли ре да\а) для 
обработки вещественных данных, позволяет обраба. 
тывать два операнда одинарной точности одновре- 
менно, причем процессор АМО-Кб-2 может выпол- 
нять до четырех операций вещественной арифметики 
за один такт на двух своих конвейерах. Кроме того, 
поскольку инструкции ЗОМ№ ми! используют те же ре 
гистры, что и ММХ-инструкции, исключается опера 
ция переключения между ними. 

Набор инструкций ЗОМ ом! состоит из 21 команды 
и включает в себя $!МО-операции с вещественными и 
целыми числами, операции предварительной выбор- 
ки данных, команду ускоренного переключения меж- 
‘ду исполнением ММХ-команд и вещественными вы- 
числениями. Поскольку программы работы с мульти. 
медиа имеют дело с большими объемами данных, 
процессору приходится ждать, пока информация по- 
ступит из основной памяти. Компании АМО уже уда- 
лось убедить многих производителей программного 
обеспечения включить в свои продукты поддержку 
нового процессора. Так, в июле выйдет окончатель- 
ная версия МкгозоН ОесёХ 6.0 с поддержкой 
ЗОМ м. Запланировано создание соответствующих 
библиотек Орепб(. Многие новые игры, такие как |п- 
<отипа от Ваде, Опгеа!от Ерк Медабатез, Мкгозо* 
Вазеба 30, итадпе 51и405' Агез ла и ЦуеАп! 98 от 
Меуурон! Ог{а [аБ5, а также драйвера 
трехмерных ускорителей ММФа 
Вма 128, ЗО1х \00д002, АТ! Ваде Рго и 
Магох серии © уже оптимизированы 
для использования ЗОМом. Для игры 
Ошаке выпущен патч, позволяющий 
использовать преимущества нового 
процессора. 

23 июня процессор был 
представлен в Москва на пресс- 
конференции, проведенной москов- 
ским представительством компании 
СНИ. в конце июня в Москве цена про- 
цессора Кб-2 266 составляла 140 дол- 
ларов, Кб-2 300 — 170 долларов. 

А.Савченко 
по материалам АМО 


ОРУЖАЕМСЯ 


СЛУЖБА _ 
ТЕХНИЧЕСКОЙ 
ПОДДЕРЖКИ 


Как установить в версии О$В2 произ- 
вольный размер кластера? 

В команде {огта{ есть недокументи- 
рованный ключ /2, позволяющий устано- 
вить размер кластера, кратный 512.Син- 
таксис фогга{ <95К>: /2:п, где п — мно- 
житель. Например, для создания диска с 
кластерами 1 кб команда будет иметь 
вид: Чогтлай <> /2:2. 


Почему О5В2 не ставится на компью- 
тер с установленной ранее версией 
\МИпдо\ми$ 95? 

Версия 0582 как в английской, так ив. 
русской версии существует только в ОЕМ 
варианте и должна устанавливаться 
только на новые компьютеры. Поэтому 
она может устанавливаться либо на сво- 
бодный диск, либо на диск, где ранее бы- 
ла установлена 0582. 


Почему «не виден» привод СО-ВОМ 
на материнских платах с <Мрзе{ 
430НХ, 430\Х и 430ТХ? 

М/Ипдоми$ 95 версии 950, 950а не рас- 
познает контроллеры 8237158 и 8237\АВ, 
входящие в эти сР/рзе{. Если привод СО- 
КОМ подключен ко второму контроллеру 
ОЕ, то МИпдоми 95 его может не обнару- 
Жить, Самый простой способ правильно 
«прописать» СО-ВОМ - установить драй- 
вера Ви5 Ма$ег, автоматически заменяю- 
щие обычные драйвера 10Е из состава 
ММпдому 95, Релиз О$В2 \Мпдоме 95 рас- 
познает СО-ВОМ нормально. 


Почему жесткий диск с установленной 
ЕАТЗ2 от \МИп4о\ми; 95 О5В2 может не- 
правильно считываться на другом 
компьютере? 

Если установка О$В2 выполнялась на 
компьютере с 8105, который поддержи- 
вает расширенную спецификацию 1МТ13 
(добавлена поддержка дисков более 
8.4 Гб), то после этого диск может считы- 
ваться неправильно на компьютере, 8105 
которого не поддерживает эту специфи- 
кацию. Определить правильную версию 
можно на МеБ-сайте фирмы-производи- 
теля материнской платы. 


Пытаюсь установить драйвер Виз 
Маяег у.3.01 от ие, но после уста- 
новки возникла ошибка защиты \Ип- 
Чо\мз 95. Моя звуковая карта — Сге- 
ауе АМ/Е-64. Что делать? 

Необходимо загрузиться в байе 
поде, а затем следует в панели «Ресур- 
сы» звуковой карты изменить адрес син- 
тезатора на таблице волн с 620 на 640 и 
перезагрузить \Мпдомз 95. Теперь все 
‘должно быть нормально. 


Материал предоставлен компанией 
«Сплайн», тел. 277-7741, 
НАр:/Лилилм зриле.ги 


новости 


пе! планирует вернуться 
к разъему типа боскей для то- 
го, чтобы максимально сни- 
зить цены на процессоры и 
материнские платы, предназ- 
наченные для дешевых ком- 
пьютеров, а также уменьшить 
размер корпуса компьютера. 
Новый разъем в настоящее 
время называется «370 Рп 
Зоске\». Он не будет совмес- 
тим ни с $оске{ 7 процессоров. 
Репйит, ни с 5оскей 8 Реп- 
‘бити Рго. Первые процессоры в 
таком исполнении планирует- 
‘ся выпустить в начале следую- 
щего года. Это будут процес- 
‘соры Саегоп с тактовыми час- 
тотами 300 и 333 МГц. Однако. 
выход Сеегоп с интегрирован- 
ной кэш-памятью второго 
уровня объемом 128 кбайт 
(«Мепдосто») в исполнении 
$1 1 запланирован на сен- 
тябрь 1998 года. 


Восьмого июня корпора- 
ция 11! представила процес- 
‘сор Сеегоп с тактовой часто- 
той 300 МГц, Новинка стала 
уже вторым представителем 
семейства дешевых процессо- 
ров, предназначенных для си- 
‘стем начального уровня стои- 
мостью до 1 200 долларов, 
«Процессор |г{е! Сеегоп 
300 МГц знаменует собой еще 
‘один шаг по пути роста произ- 
водительности ПК начального 
уровня», - прокомментировал 
новинку Пол Отеллини (Раш 
Олей), исполнительный ви- 
це-президент пе! и глава 
группы разработки компью- 
терной архитектуры для сфе- 
ры бизнеса, 
Производительность про- 
цессора |п4е! Сеегоп 300 МГц, 
примерно на 11 % больше его 
предшественника - 1ме| 
Сеегоп 266 МГц, а по сравне- 
нию с системами на базе про- 
‹цессора Репйит с технологией 
ММХты, которые пока еще за- 
нимают заметное место на 
рынке ПК базового уровня, 
этот показатель выше на 35 %. 


Пятнадцатого июня ком- 
пания С/атопд Мийтефа 5уз- 
1еттз, (пс. анонсировала новую 
версию платы 20/30 графиче- 
кого ускорителя Уурег УЗЗ0 на 
основе 128-разрядного кон- 
троллера ВМА 1282Х. Плата 
имеет 8 Мбайт памяти типа 
ЗСВАМ. Суатопд \Мрег 330 
‘обеспечивает разрешение до 
1600%1200 в режиме ‘гие союог 
(32 бит) и 1920х1200 в МВ 
<оог (16 бит). Установленный 
на плате ВАМОАС с частотой 


250 Мп\ обеспечивает частоту 
кадров до 200 Гц, Новый уско- 
ритель оптимизирован для ра- 
боты в \ММпдомв 95/98 и М/п- 
‘905 МТ 4.0 и обеспечивает 
полный набор функций уско- 
рения трехмерной графики. 
Цена в США - $129,95 


... 


Шестнадцатого июня кор- 
порация 1г{е! совместно с ис- 
полнительными продюсерами 
нью-йоркского музыкального 
‘фестиваля ге! Апагеми Вахе) и 
Мисвае! Оог{ объявила о том, 
что фестиваль 1998 года будет 
организован в сотрудничестве 
с рядом ведущих фирм, заня- 
тых разработкой технологии и 
инфраструктуры. В частности, 
мероприятию окажут под- 
держку такие компании, как 
Веа!Мемуогкз, Упбуз и Екоди5 
СоттипкаНопз. Музыкаль- 
ный фестиваль |п{е! пройдет с 
15 по 18 июля с. г. в Нью-Йорке 
< одновременной трансляцией 
по сети Интернет 

«Благодаря совокупности 
технологий, разработанных 
для нью-йоркского музыкаль- 
ного фестиваля !г{е|, он станет 
самым всеохватывающим, по- 
истине чарующим событием в 
истории Всемирной сети», = 
заявила Уэнди  Хафнер 
(\епду На{пег), директор от- 
‘дела музыкального маркетин- 
га корпорации |\е|. 

Каждый вечер вниманию 
посетителей фестивального 
\МеБ-сайта (уллмулгие|- 
{ея .сот) будут представлены 
«живые» виртуальные выступ- 
ления 300 ансамблей, объе- 
диненных в 20 клубов по жан- 
рам. Кроме того, по круглосу- 
точному аудиовизуальному 
каналу будут транслироваться 
прошлые выступления музы- 
кантов, исчерпывающая ин- 
‘формация о событиях в рам- 
ках фестиваля, «живые» 
беседы с участниками, 
фотоснимки, сделанные за 
кулисами, эксклюзивные ау- 
диовизуальные интервью и 
загружаемая на персональный 
компьютер оцифрованная му- 
зыка. Будет работать и онлай- 
новый музыкальный магазин, 
торгующий в розницу. 

„.. 


Новая игровая приставка 
корпорации 5еда Етегризех 
4. использующая операци- 
онную систему МктозоН М/п- 
до\5 СЕ, будет представлена 
на японском рынке в ноябре 
текущего года. 

Основные — компоненты 
приставки, получившей назва- 


ние Огеатсаз", — процессор 5$Н4 
фирмы НйасН! со встроенной 128- 
разрядной видеоподсистемой, ус- 
коритель РомиегУВ2 3-0 от МЕС 
Согр. производительностью до 
З млн. многоугольников в секунду 
и звуковая подсистема Хб-М!ОГ от 
Уатава на 32-разрядном ®15С- 
процессоре. Система использует 
128 Мбит оперативной памяти ти- 
па 5ОВАМ, 12х СО-ВОМ-привод и 
модем на 33,6 Кбит/с. Размеры 
‘устройства - 190х195х78 мм, вес 
2 кг. Специальная оптимизиро- 
ванная версия М/пдо\муз СЕ со 
встроенным ОнесиХ обеспечивает 
совместимость на уровне АР. Раз- 
решение экрана - УСА (640х480) 
при 16,8 млн, цветов. Появление 
приставки на американском рын- 
ке запланировано на осень 
1999 года, 

Дебют российских и украин- 
‘ских школьников в Международ- 
ных смотрах научного и инженер- 
ного творчества учащихся (и\ег- 
па{опа| $Чепсе ап Епдтеейпа 
Рай, 15ЕР) ознаменовался серией 
высоких наград этого самого 
крупномасштабного конкурса 
юных талантов, который прово- 
дится ежегодно, начиная с 1950 г., 
при участии миллионов предста- 
вителей десятков государств. (До- 
статочно сказать, что на финал 
15ЕЁ '98, проходивший в середине 
мая с. г. в техасском городе Форт- 
Уорт, съехались около 1 200 уча- 
щихся из 34 стран, а общая сумма 
призов, врученных лауреатам это- 
го конкурса, превысила 2 млн. 
долл. США.) Престижность на- 
град, вручаемых на СЕ, такова, 
что их приравнивают к Нобелев- 
‘ским премиям. Более чем симво- 
лично, что на церемонию награж- 
дения участников 15ЕР '98 были 
приглашены семь нобелевских 
лауреатов, а Карен Мендельсон и 
Джеффри Шмидт, ставшие абсо- 
лютными победителями этого 
конкурса, в придачу к солидным 
денежным премиям получили 
право на поездку в декабре с. г. в 
‘Стокгольм, где состоится очеред- 
ное вручение Нобелевских пре- 
мий. 

Из россиян наиболее успешно 
во Всемирном смотре юных талан- 
тов текущего года выступил Алек- 
сей Ерошин. За свою работу «Не- 
которые свойства периодических 
дробей» ученик 1-го класса Мос- 
ковского химического лицея 
№ 1303 удостоился второй пре- 
мии по секции «Математика», а 
также аналогичной награды, уч- 
режденной Американским мате- 
матическим обществом. Кроме 
того, по секции «Информатика» 
специальным призом Института 
инженеров по электротехнике и 
радиоэлектронике США (1ЕЕЕ) бы- 
ла отмечена работа «Интерактив- 


ное взаимодействие с трёхмерны- 
ми объектами в сети», представ- 
ленная учащимися московской 
школы № 15 Михаилом Кострю- 
ковым, Антоном Мясниковым и 
Олегом Ищенко (руководитель 
проекта — кандидат технических 
наук, старший преподаватель 
МИФИ В. Грибач). Все это позво- 
лило российским школьникам за- 
воевать в 15ЕЁ '98 почетное третье 
место в неофициальном команд- 
ном зачете. (Первое и второе мес- 
та заняли, соответственно, пред- 
‘ставители США и Канады, участ- 
вующие в этих конкурсах с 
момента организации первого по- 
добного смотра.) 

Следует также отметить успех 
юных киевлян Юлии Грищенко и 
Дмитро Микитенко. Их совмест- 
ное исследование безвредных для 
‘окружающей среды способов сти- 
мулирования роста растений с по- 
мощью сложных химических со- 
единений было отмечено второй 
премией по разряду коллектив- 
ных работ. 

Учитывая успешный дебют 
российских и украинских школь- 
ников в Международных смотрах 
научного и инженерного творче- 
ства учащихся, а также растущий 
интерес к этим конкурсам со сто- 
роны местных школьников, пред- 
‘ставительство корпорации ие! в 
странах СНГ и Балтии решило рас- 
пространить данную инициативу 
на всю территорию бывшего 


марта будущего, 
1999 года в Московском Государ- 
ственном инженерно-физическом 
институте (техническом универси- 
тете) будет проведена новая, вто- 
рая по счету конференция-кон- 
курс научных работ старшекласс- 
ников - «Юниор-99». На сей разв 
ней смогут участвовать учащиеся 
9-И классов из любой страны СНГ 
и Балтии. 

Как и прежде, оргкомитет по 
проведению «Юниор-99» воз- 
главляет проректор МИФИ, про- 
фессор Метечко В. И. В отличие от 
предыдущего, этот конкурс будет 
проведен сразу по пяти номина- 
циям. 

Заявки на участие в конфе- 
ренции-конкурсе «Юниор-99» 
принимаются до первого нояб- 
ряс. г. Их следует направлять ко- 
ординатору конкурса, Леоновой 
Наталье Михайловне (тел.: (095) 
324-915, е-тай: пт@5догтерР\. 
тп5К.5и). Дополнительные сведе- 
ния о проведении конференции- 
конкурса «Юниор-99» будут сооб- 
щены в сентябре с. г. Подробную 
же информацию об 15ЕР можно 
найти по адресу: ммммт- 
че сот/ме/едисае ъе!, а также. 
на российском \ММеБ-сервере |гп(е! 
(Вр:/ Лллммм лижей.ги). 


Компания Манох приоткрыла 
завесу над новой серией видео- 
плат 6200, обеспечивающих как 
20, так и З0-ускорение одновре- 
менно. 

Профессиональным пользо- 
вателям предлагается рабочая 
карта МИепит 6200, имеющая 
128-битную ОиаВиз архитектуру, 
8 или 16 Мб $СВАМ, с 250 МГц 
ВАМРАС процессором, а также 
ЗО-рендеринг, использующий 
возможности шины АСР 2х. Ори- 
ентировочная розничная цена со- 
ставит 169 долларов за 8 Мб вер- 
сию. По данным Мансох, в резуль- 
тате тестирования карты с 
помощью \\ИпБепсй были получе- 
ны следующие показатели: 
1024х768 @ 16 Брр: 163 млн ММп- 
Магкз, 
1024х768 @ 24 Брр: 160 млн Мип- 
Маз, 
1280х1024 @ 24 Брр: 159 млн Мп- 
Мак, 

16001200 @ 24 Брр: 149 млн \Мп- 
Мак. 

Также появится ряд дочерних 
плат для вывода изображения на 
ТВ, видеомонтажа ит. п. 

Пользователям домашних 
компьютеров будет предложена 
карта Музйцие 6200, имеющая 
‘схожие качества, но с КАМОАС на 
230 МГц. Плата имеет встроенный 
ТВ-выход, а по показателям \Мп- 
Бепсп полностью соответствует 
‘6200 МШепит. Точно такой же 
является и ее розничная цена за 8 
Мб версию. 

На сайте \млм\мумоодооех- 
1гете.сот, посвященном одно- 
именной передовой технологии 
трехмерного ускорения, теперь 
появилась новая, весьма интерес- 
ная колонка. В ней на вопросы 
пользователей о ЗО-технологиях, 
библиотеках ОрепбЕ и 030, тер: 
минах #1-гае и пр. будет отвечать 
один из корифеев трехмерных 
миров - Брайн Хук (Впап НооК), 
ведущий программист Ю $о#- 
\маге, занимающийся поддержкой 
в играх трехмерного ускорения. 


... 


Компания Митьег Мпе, изве- 
стный производитель графичес- 
ких карт, сообщила о появлении в 
ближайшее время на прилавках 
магазинов новой платы Веуо- 
1ибоп № «Тискей 10 Ве», Новинка 
является 128-битной картой с 16 
Мб базовой видеопамяти на бор- 
ту, позволяющей выводить разре- 
шение до 1920х1200 при частоте 
77 гц. Цена для конечного пользо- 
вателя пока установлена на уров- 
не 169 долл. Вемо\/юп 1\ поддер- 
живается системами \\/пдо\м$ 
95/98 и МИпдом5 МТ, а также ра- 
ботает под ОрепбЕ и Опеаз0. 
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РСДОМЕ — это электронная вер- 
‘сия одноименного журнала, выхо- 
дящего в Великобритании. Ежеднев- 
но здесь можно прочесть (естествен- 
но, на английском) свежие новости 
игрового рынка, обзоры новейших 
игр, рекомендации опытных игро- 
манов, хит-парад игр и многое дру- 
гое. Сетевая версия журнала имеет 


явное преимущество по одной про- 
стой причине — она, в отличие от 
«бумажной», доступна и бесплатна. 
С другой стороны, на сайте печата- 
ются не все статьи журнала, а лишь 
основные. А также — материалы, ко- 
торым не нашлось места в журнале. 
Поэтому советуем читать РСХОМЕ 
именно с монитора. 


Один из лучших, на наш скром- 
ный взгляд, игровых серверов ми- 
рового М/ой \Иде МеБ’а. Новости, 
превью, ревью... Все игры здесь от- 
сортированы по жанровым группам 
(асцоп, адмепиие, димпа, рига, 
гое-р1аута, этанол, зройз, зта!- 
еду), что очень удобно. Интересное 
чтиво для нас с вами создатели гото- 
вят ежедневно, без праздников и 
выходных! На сайте постоянно про- 
водятся различные голосования. На- 
пример, в одном из последних пред- 
лагалось ответить на вопрос «Оп- 
равдала ли игра \пгеа! ваши 
ожидания?» Что любопытно, отве- 
тивших положительно и отрица- 
тельно на этот вопрос оказалось 
примерно одинаковое количество. 


мин. уапдех. си 


«Яндекс» — одна из самых мощ- 


ных и популярных отечественных 


программ-искалок. «Интеллектуаль- 
ная поисковая система», как ее на- 
зывают. Ищет в Сети все интересуе- 
мые документы по ключевым сло- 
вам. Помимо этого, можно 
оборудовать системой «Яндекс» и 
собственный сайт, если, конечно, он 
настолько велик, что вы не можете 
найти на нем нужный документ 


мии. сапьЛег. ки 
Информационно-поисковая си- 
‘стема «Рамблер» занимает в россий- 
<кой части Сети Интернет исключи- 
тельное место. Поставить на свой 
сайт счетчик или логотип «Рамбле- 
ра» считает за долг любой пользова- 
тель или фирма. И это неудивитель- 
но — именно «Рамблер» дает наибо- 
лее точное представление о том, 


какие сайты российского веба поль: 
зуются наибольшей популярностью. 
В разделе «Игры» можно получить. 
‘ссылки на 300 с лишним российских 
геймерских сайтов! В порядке убы- 
вания рейтинга здесь представлены 
как популярнейшие серверы, так и 
безвестные домашние странички 
геймеров-любителей.. Помимо про- 
чего, «ВатЫег» — это еще и отличная 
поисковая система, способная найти. 
тысячи необходимых вам докумен- 
тов и ссылок. 


ИГРОМАНАМ 


НА ЗАМЕТКУ 
ми. Во5ва31.. сов 


Электронный адрес (е-тай) — 
вещь весьма полезная. Можно пере- 
писываться и обмениваться опытом 
с другими игроманами, можно под- 
писываться на интересные списки 
рассылки, электронные версии сете. 
вых газет и журналов. Если у вас по 
какой-либо причине до сих пор нет 
собственного е-мейл-адрека, не от- 
чаивайтесь. Завести почтовый ящик 
можно на миеБ-сервере Но'тай, Для 
этого нужно лишь зарегистриро- 
ваться и выбрать пароль. И — поль- 
зуйтесь всеми прелестями е-мейл, 
‘сколько угодно. Кстати, второй ящик 
не помешает и тем, кто уже имеет е- 
мейл-адрес, но не хочет засорять ос- 
новной адрес маловажными с00б- 
щениями. 

Кроме Нойтай, услугами по пре- 
‘доставлению бесплатного почтового 
ящика занимаются и другие сайты, 
наприме! ими. уаБоо. сов, 
ими. зфопев. сош и Пр. 


СЕТЕВЫЕ ИГРОМАНСКИЕ 


Это российское зеркало «Двух 
коров», одного из популярнейших в 
мире сайтов программного обеспе- 


чения «Тисому». С сайта можно без 
проблем довольно быстро скачать 
более 1000 наименований про- 
граммных и игровых продуктов. Но- 
вые программы появляются здесь 
очень оперативно. Например, бро- 
узер имегпе! Ехр/огег 5.0 появился на 
«Двух коровах» в день выхода 


мии. изоа3 фе, сот 

Здесь находится, пожалуй, са- 
мое объемное хранилище программ 
для \МИпфоууз. И чего только нет в 
этом архиве! Более 12000 самых раз. 
ных программ: и игры, и графичес- 
кие редакторы, и хранители экрана, 
и редакторы домашних страничек, и 
‘броузеры для хождения по Интерне- 
ту, и программы для работы с элек- 
тронной почтой, и многое, многое 
другое. Естественно, все абсолютно 
‘бесплатно. 


ммм. нор. ее 

Это — Мои ОрропепЕ Мезмогк. 
Чрезвычайно полезный сайт для тех, 
кто хочет поиграть в такие игры, как 
пгеа!, по Сети, но не может опла- 
тить услуги платных сайтов. Это 
лишь одна из многочисленных при- 
ятных сторон сайта. Кроме того 
здесь можно скачать демоверсии 
новейших игр, почитать свежие но- 
вости из мира игр и оперативные ре- 
вью, найти информацию по игре в 
Сети и даже заказать заинтересовав- 
шую игру. В специальных «Игровых 
комнатах» (батез Коот5) можно 
поиграть в онлайновые версии игр. 


пииииоиентииииетиаилилкимеыея 
КОРПОРАТИВНЫЕ 
САЙТЫ 


мии. зЗесга. сов 

Фирму Зета Оп-Ипе знаети лю- 
бит любой уважающий себя игро- 
ман. Именно Сьерра выпустила аж 
пятнадцать лет назад первый в исто- 
рии квест — Кд’ Сие. С тех пор 
игры в жанре приключения стали 
зизитной карточкой Зета Оп-Шпе, 


Олег Горшков, о!едапо@пойтай.сот 


ЖУРНАЛЫ И ИСКАЛКИ 


зрасе Оце, бабте! КОРИ, РНап!а5- 
тадопа, (ебиге 5ий (апу — эти на- 
звания хорошо знакомы каждому из 
нас. Конечно, Чета делает не только 
квесты, Вместе со своими партнер: 
ми фирма занимается разработкой и 
изданием авиасимуляторов, спор- 
тивных игр, стратегий, 

На гостеприимном сайте Зета 
вас ждет море полезной информа- 
ции о продуктах фирмы. 


мин. Бхочехьния. сот 

Какой любитель компьютерных 
игр не знает великого (не побоимся 
этого слова!) «Принца» фирмы 
Вгодегьипа! В 1990 году игра Рипсе 
оЕ Регзуа совершила настоящий пе- 
реворот в понятии о графическом 
уровне игр. В «Принца» играли все 
без исключения счастливые облада- 
тели ХТ-шек и АТ-шек. Так вот, 
«Персидский принц» — это лишь 
один из успешных проектов всемир- 
но известной фирмы ВгодегБипд. 
‘Среди других игрушек можно упо- 
мянуть Муз, Вмеп, сериал Сагтеп 
5бапфедо и многие другие. 

‘Сайт фирмы очень неплохо сде- 
лан, Можно прочесть историю ком- 
пании, информацию о последних и 
старых играх, а также заказать игры 
и программы Вгодегфипа. Кстати, на 
западе фирма известна не столько 
из-за игр, сколько как производи- 
тель отличных обучающих программ 
для детей. Про эти программы на 
‘сайте также можно узнать абсолют- 
но все. 


Се Ву\Не Эиога, Миа! Рос, Ое- 
зсепи, аош, Ведпеск Ватраде - все 
эти и многие другие знаменитые иг- 
ры так или иначе связаны с именем 
|ицегр|ау. Компания 1еграу уже 
долгие годы работает на рынке иг- 
рового софта с постоянно растущим 
успехом. На сайте именитой компа: 
нии можно, во-первых, найти ин- 
формацию обо всех интересующих 
играх гиеграу, а во-вторых, почи- 
тать свежие пресс-релизы и новости 
фирмы 


САЙТЬ по 


ОТДЕЛЬНЫМ ИГРАМ 
мии. аис3 у. сот 


Сайт посвящен величайшей 
стратегии всех времен и народов 
УтСиу фирмы МахБ. История этой 
суперпопулярной (менее чем за 10 
лет в мире проданы миллионы ко- 
пий игр из серии $тСИу) игры берет 


начало еще в конце 80-х и, похоже, 
продолжится в следующем столетии. 
Сегодня здесь можно найти подроб- 
ный рассказ об очередной версии 
игрушки — тСиу 3000. Специаль- 
ный раздел посвящен хитростям и 
премудростям игры в виртуального 
мэра. 


мии. Захкошеп. сош 

«Темное наследие», пожалуй, 
наиболее привлекательная и попу- 
лярная стратегическая игра фирм 
‘батез Мюкзнор и Неснопк Ап из 
<ерии ММататитег. В игре геймер 
выступает на стороне добрых сил в 
‘схватке с войском некромантов и 
живых мертвецов зомби. В онлайно- 
вой же игре можно играть и на сто- 
роне нечисти, что гораздо интерес- 
нее. Помочь узнать больше об этой 
классной игре и призван этот сайт. 
Для его просмотра, правда, вам по- 
надобится не только броузер 4- 
версии, но и программа Масготефа 
рд- 


РОССИЙСКИЙ 


ИГРОВОЙ ИНТЕРНЕТ 


мии. 15а 

1С — один из крупнейших рос- 
сийских издателей игр. «Аллоды: 
Печать тайны», «Дальнобойщики», 
«Аль Капоне» — это лишь немногие 
‘из последних работ фирмы. Не знаю 
как вам, но мне всегда гораздо при- 
ятнее играть в игру отечественных 
фирм на родном языке, чем разби- 
раться в сложных англоязычных иг- 
рах. Пусть и не всегда наши игрушки 
‘дотягивают до западных аналогов. 

На сайте 1С можно найти по- 
‘следние новости об игрушках, выпу- 
‘скаемых фирмой, а также о всевоз- 
можных новинках и событиях, с эти- 
ми играми связанных, картинки из 
еще не вышедших игр и многое дру- 
гое. 


КыЛаська. хашь1ех. хы/8%014. 
+ва/2ахохека. ВЫ. 

«Игротека Чертовых Куличек» — 
одно из самых увлекательных мест в. 
русском Интернете. Делится на це- 
лый ряд внушительного вида стра- 
ниц-разделов. Упомянем лишь не- 
сколько из них 

«Башня игр» — здесь можно 
найти обзоры как разрабатываемых, 
так и вышедших игр, хит-парад иг- 
рушек, рассказы о компьютерных 
фирмах, рассказы о производителях 
игр, галерею картин жанра фэнтези 


и многое другое. 


ИНТЕР 


«Всео Оцаке 2» — здесь вас ждет 
подробнейшее описание великой 
игры, включая секреты уровней, чит- 
коды и многое другое. Также отсода 
можно брать все свежие патчи 
Ошаке 2 

«Знатоки» - это сетевой вариант 
знаменитого клуба «Что? Где? Ког- 
да?» Здесь еженедельно проводятся 
игры. Сыграть в Интернет-версию. 
популярной игры можно как слюби- 
телями, так и со знаменитыми по те- 
лепрограмме знатоками 


каа.аЕ.ки 


Под этим адресом скрывается 
грозная Российская Армия Оуаке 
(Визап Оцаке Апту), Это один из 
‹амых популярных сетевых квейк- 
клубов России. Здесь можно скачать 
демофайлы клановых войн и дуэлей 
и посмотреть таким образом, как иг 
рают профессионалы. Кроме того 
можно посмотреть рейтинг всех рос- 
сийских кланов (раздел 5‘а15Нс$). В 
разделе М/аг вас ждут животрепещу- 
щие описания всех клановых войн. А. 
еще здесь можно узнать абсолютно 
все о российских Оиаке-кланах, по- 
говорить в чате с российскими квей- 
керами, получить информацию по 
более чем 200 российским квейке- 
рам и даже вступить в клан самому! 


‘Сервер ОиаКе на «Демосе» — од- 
но из любимейших мест паломниче: 
<тва отечественных квейкеров. Здесь 
можно схлестнуться в любимую игру 
с игроками любого класса — от «лю- 


бителей-ламеров» до крутейших 
профи. Для игры в Ошаке или Оиаке 
2 по Сети Интернет вам понадобится 
устойчивая связь на линии со скоро- 
тью 28.800 бит/сек 

Помимо этого вы найдете на 
<айте множество полезной техниче- 
ской и игровой информации о 
Оцаке. Есть мощный архив програм- 
мок и патчей для игры. Если работа 
сервера по какой-то причине вас не 
устраивает, то можно расписаться в 
книге жалоб и предложений (она же 
биезтбоск) 

Если вы любите Оиаке и дня не 
можете прожить без любимого шот- 
гана и ставших уже родными монст- 
ров, то это ваш сервер! 


© 


зашюлез цэюеб Шон ЧзещеН 95 


ма 
вон 


в ми №5 
я м У 


аеН зэ10^б3 05 май №3 


палок: лащеи1 цюзо1эйн - пгешешобг ные 


НЫ Название азраротч Жан т 
тот 22 бтап Тито Зопу ВА 1 

2 4 75 па! Рапмазу7 {Р} ‘5ацаге ВР 1 

5 2 11 Теккеп 3 {Р} 'Матсо я 1 

4 3 43 бака Магз/бакига Такеп {$} Вед/беда 'АО/ВР. 2 

$ $ 6 рапаы бгабоов бава {5} еда ВР 5 

6 6 2 пебемы2 {р} Сарсот Ао з 

7 в 43 бовепеуе 007 (№) Ваге/Мичепво АС 2 

8 7 9  закиз Танеп 2/Закшга Миа; 2 (5} Вед / беда Абужю 2 

5 ю 5 вемвойРие 3 {р} Сарсот ВР 5 

0 9 23 Напавши Табе Совитиз/бакига Сойти {5} еда Ри з 

мБ 30 томьвывег2 {2} воз Асю 4 

2 м 23 Аа) \Монапа Ренат АС/Аб 9 

в 0 9 Уатрие замо ($) Сарсот я 2 

4 М 37 сазеувма (утрвопу ое МН {2} Копа Ас 6 

5 во 5 показу Табе (2 Зашаге РТ 4 

65 Ш 6 Хемодема(Р} Зашаге АР 16 

7 16 63 мА») мева Уыоп/5опу ВР 5 

18 18 3 №08 Сир9в {м} ЕА ром 52 зв 

92 37 гота! (Сатрюпзнр ЕВНюп) {2} Рзудпояв ВА и 

20 9 9 1080 зпомоаиита (№) мМицепво 52 н 
2 20 9  Музеамиа (М Копа АСР 20 

22 22 18 стапа Тьей Амо (р) ОМА/ВМ6 ВА 5 

23 27 57 Х.Мел У» змеей Помог (5) Сарсот я 23 

24 24 39 АБез Овдузее (Р) оафмона/бт р 4 

25 23 16 змита Роисе 3 ($) бок Теат/Зеда яР/зт 12 

26 - 1 Ном Мот 2 (2) 6-СиаН/зашаге 5т 25 

2 - 1 вотьеитап Него (М) Нывзоп р 2 

28 29 46 Папдйззег 4 {5} МС$/Мазауа 5т 20 

29 33 $  Мойа Сир 98 {р} ЕА зроп5 52 ь 

30 26 25  аба топЧег {Р) Зачаге ВР 15 

мо 5  гозакеп (Ру Асцаит зн э1 

32 32 10  Оеав ог АЙме {р} Тесто я ь 

33 35 35 зирег дово Ми Р (РУЗ) Вапргезло 5т зо 

34 30 В  МолоеаЧ юнаНизюпз/бгети" ВА 23 

35 37 8  Рамазне ме (2) шаге АР 20 

36 66 21  бате Рагафе ($} зайесо. зн 36 

37 48 30  0\34уКопд Вабтд (М) 'Ваге /Мимепо ВА 2 

38 25 М Мей (ог брееа 3 (Ной РыгзыН) {2} Вестоте Ам ВА зо 

39 43 85  зыкодел/бепзо зыкоеп {2} Тано/Копапм! АР 7 

40 51 6 Роме выпК(Р) Матко 5н ао 

41 36 13  бек(Емег1ве беско) (2) туча! упатс м 32 

42 34 6  илопае! (р) Зашаге 5н 22 

43 40 102 Мои (имо Огеатз) {$} бот Теат/5еда м 1 

44 42 5 — Но\5ноз боИ {Р} 'Сатиёо\/опу 5 42 

45 54 28  ГИз (Вова То Мои Сир 98) {РЗ} десномс Аз 5 в 

46 39 53  звимоо (Тне Ном Ан {5} беда ВР 7 

47 46 4  Вим-а-Моме 3 (5) Тано/Мавзите 5т 46 

8 50 56  Рыгзопа (ВемшНоль) {Р) Ани АР 20 

49 45 33 Оеав ог Айме (5} Тесто я 5 

50 26 3  Кеп биИеу Вазеай (М) Апое/Минепво З 28 

51 65 86  Оиздоп Роге (5) ММопта Бемоля ВР В 

52 63 27  Вотьегтал 64 (№ `Надзоп /№тмепдо АС/РИ зо 
53 44 3  Гогзакеп 64 {М} ‘Асфайт/Лошапа. 5н 44 

р 54 41 27 МОМ Уз. ММО (Мона То) (М) 'Азтйк/ТНО. я 19 

55 53 50  Трипдеогсе 5 {$} ТесбпозоН: зн 15 

Раучайоп 56 59 102 Мано 64 {М} Медепво м 1 
57 52 2  втумебнамв бирегСтовз 98 {Р} Авив 5 52 

58 55 20  Уозвиз логу {М} Мицепво м 24 

59 74 45  Тиок (поза Ныгеи) (№) Пдшапа/ Асбаит 5н В 

60 47 35 Цай Вгопх {5} АМЗ/беда я 20 

ОБОЗНАЧЕНИЯ 61 64 80  КШег же бо {М} Ваге/Мимепо я з 
ТМ мвстона тещей 62 38 43  Томтем МетойаР) Копаим 5т зв 
 недвле 63 79 М Теппв Агепа {Р} таг бо9/ Фон: р 14 

1 — место на предыду- 64 57 24 МВАЦШме 98 {Р}{$} ЕА бром5/Нестопк АН$ — 5Р. 57 
ия 65 52 98 Тоть ваше! (РУ) Соге беол/ вов с/о 1 

и Зорь вр 66 49 62  зтаг\Муагя (падомия оне Етрие) (№) ысазАГЬ $н з 
гы ЕО т ВА 5 

з 68 58 30  Стазн Вапакоси 2 (2) зиаву од/ оу р 9 
ве 59 60 &3  АБем 0вуннеу $) оао рента яр в 
` 70 69 60 замок ба/ьиаЕ Мы (М) Миченво я 5 
Нины. 71 67 45 Мапх ТТ $ирег Ве {5} АМЗ/5еда ВА 14 
лот 72 86 20  Соттапа & Сопчиег (Веё Аг) {Р} Мезммоов м6 22 
ты 73 81 25 ее! Аомег 2 СоНесНоп {$} 'Сарсот я и 

{Р)_ Зоту Рау 24 99 2 АЙ За Вазеьай 199 (М) 1ошопа/ Асавит 5 74 
{9 За бат 5 м 7  Тепфы в} бову Ас & 
ЧМ Миелуо 64 76 77 65 Ваз Согрз {№} Ваге /Мимепво АС/5Н. 20 
7 82 42 вызмво Выве () БОБ \уеЮ/ башые/Зопу В 28 

ЖАНРЫ ИГР 75 73 16 вымид Вапдетя (5) оп Теат/еда Асзн 9 
ОН 79 80 32 бивее Номиег ЕХ Ри Арна () `Аика/ Сарсот я 25 
ле 30 88 18  Вым-а-Моуе (Овпсе & ВБубит АсНоп) {2} пк Ри зо 
ре м - о Мао Ка М) Мичело ВА 2 
ый 82 34 Вау (Р) \Монапа ренблз/тано — 5Н 2 
83 68 7  Ноше ог ве ва (5) Тапнайиь/ беда Аон 60 

ты 34 72 6 бОамиз(Р} Тано 5н 70 
РЕ Рано 35 61 66  5ош ваде/бош Еаде 2 {Р} Матсо, я з 
РО Рыве 55 - 1 Ошенва (М) 1тасинеег/ТНО ВР 86 
ЯА о Пато 87 70 32 Союпу\ыь(Р) Реутов $н а 
ВР  Пое-Рум 38 34 3 М/аупе бгет2Ку ЗО Носкеу 98 {№} 'Атай5 /Мамуау. 5 84 
ЗН  Зпоовг 89 78 5 МВА 5Воотоии 98 {Р} 5опу 5Р 73 
$1 Змиаюп 90 89 4  ТасНс Одге {Р$} Апаик/Оцез/АЧиз 5т 89 
ЗР. Зроие 91 75 112 биагап Негоез ($} Тгеазиге/5еда я 2 
т Зиаету 92 - 35 №98} ЕА броме/Несиоме Аз $Р и 
МС Мопате 33 5 2 овыо р) Сбтах/веснойе Аз = АС/ВР 54 
54 - 1  бимайНов 2 (5) батеди5/Е5Р. 5н за 

35 с 20 Мыаме Маке: (М) ЕП/ееазыте Р 53 

Ч = 4 'Оцаке 64 {М} 19/Ммуау. 5н 95 

97 52 5  мбе беда (р) биетйв/Асвмзюп Ас в9 

98 765 30 \-КаПу/Меед Рог 5реед МВайу {Р} ифодгатез /Осеап/ЕА. ВА 16 

99 90 27 Мавитаге Сгеачигез {Р} Кайзо/Асвм ют АС 49 


100 95 33  рике Микет 30 {$} оБолоту/5еда зн 5 


ИМТЕВМЕТ РС САМЕ$ ТОР 


тт 
а МИН" апа Мао 6 (ТВе Мапдане оЁНезмеп) 

3 3 38 Тома! АппЙацо 

4 7 14 Ва|езоте 

56 4 мы руна! Екиетез/Еркуст — 5Н 

6 4 27 Ошаке2/АЧа-оп 1а/Асвузюп зн 

7 5 36 гаш покеграу ЕР 

8 в 35 АдеОтЕтриея Епзетье/МКтозо": эт 

3 9 83 Негоез о Мю & Мадк 2/ад4-оп 'Мем \Мопа/300 5т 

10 10 31 Те Сисзе о Мопкеу вла ЧшсазАИЕ АО 

м п 265 0 ВИззага ЯР 

2 12 30 Томь ваше Емоз 'АС/АБ 1МТЕВМЕТ 
318 в Гоздкет РгоБе/АсЧайт зн 

14 13 32 бтапа Твен шо ОМА/ВМб/Азс ВА 

5 м м 69 Аше Увют АО 

16 7 26 \Мпдсоттапаег (Ргорвесу) ‘опор / его Аг АС/Я 

7 16 82 Мазег оРОпоп 2 (Ваше а Апвагез) `Мегоргозе эт 

18 23 36 Рак Рогсез 2/А@д-оп (де! КмоВ) каз зн 

2 № № сома Сома Ааа-оп (Кай ло евьова с САМЕ$ 
20 15 47 Х_Сот 3 (Аросаряе) Муцвоз/МкгоРгозе эт 

м 2 8  А|одз (ее Музегу) мМуа/ Вика ЯР 

22 26 6 АтуМеп 300 АМС 

23 27 26 Мотя? Теа 17//МЕсгоргозе. АС/РИ 

24 24 51  Пипдеоп Кеерег выгод /Нестопе Аз $Т 

25 28 4  \Мойа ров ЕА роп5 ЗР 

26 20 120 СМИнацоп 2/камазис Млоназ МкгоРгозе эт 

27 22 30  ГИа(Воа4 То Мои Сир 98) ЕА 5ропз/еснопк АН; — 5Р ЕЗН п 286 
28 30 30 Му (Ве Ра|еп ога) выпае/ 1405 т 22 июня 1998 
29 31 33  АМеп(ТАе бедие/ То Муз) Суап/Вед от АО зиимснонаеваия. сот 
30 29 30 Ваче Виппег \Мезкоод Иго АО 

31 25 52  Саттадеддот эпайцез/5С/мегиау = КА 

32 33 37 мита ОпИте `Онойо /Цестоте Аг15 ЯР 

33 36 М  М/агватие (рак Отеп) еснопк Апз №6 

34 40 39 Баг Вет (Те Рице оЁ М/аг) `Ашгап/АСНМЗЮп №6 

35 42 59  Х-МИпд у» Пе Вомег `толаЙу /ьшсазАт АС/Я 

36 32 13  Рабап (ТВе итрейа! Снгогез) мМкна АС 

37 43 12  злаг М/агз/иргетасу (ПеБеШоп) 1ыказАи5, 5т 

38 35 36  итрепайят од СНу/55/миёксаре — $Т 

39 44 99 Ошаке/ада-оп. иа/вт 5н 

40 за 38 МНЕ9в ЕА 5ропз/Цеснопк Аз $Р 

41 45 50 ик 05/2{0} 'Ассезз/ злагвоск 5Р 

42 37 37 папа ой оге (биаи@апз ОР Оезиту) \ММезииоов ЯР 

43 51 34 Рапгег бепега/2 551/Мипасаре м6 

да 58 10  МТТайК РЫцооп 2 МктоРгозе я 

45 41 45 \Мапогаз 3 (Вел о! Негоез) 556/пей Оть м6 

46 57 29  Р1Вачад зиишаНоп бы ВА 

47 47 91 Тве НЧег зстойв (раддечаИ) 'Ветнезда/Мгдт ВР 

48 39 67 Мадк/АЧА-опз (ТВе бапеипо) МкгоРгозе 5т 

49 - 1 Оезсети (Егвезрасе - Тне бгеаи Маг) пикеграу зн 

50 48 35  бенузьшо Агаж/Весготе Аз 5т 

51 38 6  брес Ор; (Вапдея 1еад Че М/зу) 2отые/ вйрсога АС 

52 654 (119 Оезет2 $н 

53 53 5 басс СМИзачопя бо 5т 

54 50 36 ‘псивачол (ТИте 15 Выпил Ом) Ве Ву эт 

55 46 5  Мопяфег Ттиск Мадпез 2 Тептупа! ВезМу/МкгозоН ВА 

56 60 50  ииШе В Абу. 2/Туипзет'я Одуззеу `даМёют Аб 

54 а бы Зе сонет = 57 ОМ 
58 55 10  Оевуще мог Тгеуагсв Лмегру АО/®Р 

59 65 23 Маг ‘ОрисаЛиодгатез/Освап_$Т 

50 66 35 рияпд ‘Сучопе/300 АС/5Т [2425] 

5 р Ев Запез/ Веснопк Аиз я 52 [2667] ОБОЗНАЧЕНИЯ 
52 61 34 Ептергепеш лагоск 5т 2 [2434] ТМ место на текущей 
63 68 4  запнайит Огеатбоге/А$С АО 63 [2758] неделе 

64 56 54 Мото Васег рерните/ Мб ВА я [2290] Ц место на предыду- 
65 74 5  псопупо Ваде 5н 65 [2741] ны 

66 70 32 МВА 98 ЕА ропз/Нестопк Ан 5Р да [2450] МАТ 
67 59 28  5емеп Ктавоть ЕПИОВУ/мегаснме Маде — $Т в [5 100 

68 63 78  тнаб ог Ване (0} ЗнафонизоН,/зтагвоск 5н 0 [2134] и 

69 62 29  \М/апатитег (Мпа! Иеганоп) 5$/Митавсаре м6 49 [2483] белый 
70 - 1  Ботимюп ($гт Омег 6 3) 1юп 5тогт/ Е. АСМ 70 — [2785] ры 
7 88 55  Сарнайзт м5 ЕПЙОР/лмегаснуе Мак  5Т зз [2283] еда 

72 1 30 СпатрюпзМр Мападе 97/98 405 5 34 © идетифиюциюн- 
73 49 33  Сове Сотьзи (А ВИаде Тоо Раг) АЛоп /МктозоН: №6 зз ный номер игры 
24 75 7  САВТ Риваоп Васто МегозоН ВА 64 10 игра только для 
75 в 31  рРахитрена (ЕтИлепя ботайу) 'Нейопоре/ТНО т 29 ‘операционной сис- 
76 72 7  Мооеаа Она Иизюп5/бтетй = ВА 42 темы 05/2 

77 82 И руке Макет ЗО/ад4-опз 30 Веайтз/бТ 5н 2 

8 90 7 Аппо1602 ЗыпНомиегя я 56 ЖАНРЫ 

29 9 25 МАХ. пекеграу м6 25 я Ги 
80 73 78  РИуалвег 2 (ТВе Оакеп9) `Опот/Весноп Ат АСТ 14 ыы 

в - 3 паыяну вым покегасвуе Мао эт 81 ен 

82 67 63  Етрегог оРЧНе Рафи 5ипз ‘о5Нс/бедазоН 5т 37 тя 

83 86 133 М/агстаН 2/а44-оп (Пе о! Оагкпезя) Назага м6 2 ыы 

84 93 33  2оик (бтапа пашеног) 'АсЁМзюп, АБ 53 мы 
85 89 16 Вай огыее МУайге/РизБаИ МИзаг 4$ — АВ ат РЕ Рот 

86 78 61  МеедЧог бред 2/бреда! Еамюп ‘естопс Аз ВА 16 РА Риш 

87 99 2  РиеТеат монныве АС 87 АА Вайт 

88 76 27 [ога ОРМадю 1тпргеззоп/ Зета ЯР 29 ЯР Воб-Рауто 

89 80 48  Тпеаз Ехргезз токо Саг/Вгодетьии4 — АБ 16 [2268] ЗН Зиооег 

90 92 105 Тпе 5етег; 2/1е Зефег2 Ве Вуе эт 5 [953] 31 Зал 

97 69 32 АБез ОЧдузее 'Оваиоиа/ст м. 23 рам] ЗР Зри 

32 79 15 ТехМшрИу (Омегзееи) Ассазз АБ 46 [2639] ЭТ Зииеду 

93 - 12 баеатег Вау гот ВА 48 — [2566] МО Маграте 

94 77 87  Меси\/агног 2 (Мегсепанез) АСМЯоп, АС 5 [2065] 

95 - 1 Сувегяютт (Согропаие Муагя) Бупатх/зета АС/5Т 95 [2774] 

96 $95 60 \МЙапсе оп Таз М {0} РОМЕХ м 35 [2252] 

37 94 39  Нехеп 2/АЧ-оп5 Вачеп/АСЗЯоп 5н 0 [2389] 

98 - 1 ТвекКиодот о Огаккаг МРб-пет ЯР э8 [2780] 

39 87 И  Мии@е Васе Ро Кайзко/Мкторгове ВА 38 — [2657] 

100 83 88  Ауансе(тне НпаГ зада) {0} С55/тагвоск АО ю [205] 
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ИСРОМАНИЯ 


КОСМИЧЕСКИЕ 


Если каждый вечер зажигаются звёзды, 
значит, это кому-нибудь нужно. 
В. В. Маяковский 


сли поздним вечером, вы оторвётесь от своего 

компьютера, выйдете на улицу (ну или хотя бы 

на балкон) и поднимете усталые глаза к неб; 
вы увидите множество блестящих точек. Это и есть 
звёзды. Прежде они интересовали только астроно- 
мов, астрологов и поэтов. Астрономы пересчитывали 
звёзды, определяли их характеристики и строили 
всякие заумные теории. Астрологи предсказывали 
судьбы людей, исходя из расположения звёзд. Нуа 
поэты ими просто любовались, писали свои вирши и 
задавали всякие глупые вопросы 

НО вот на звёзды обратили внимание создатели 
компьютерных игр, и оказалось, что там творятся ин 
тереснейшие вещи. Возникают и рушатся великие им 
перии, происходят битвы звёздных флотов, идёт 
оживлённая торговля, процветают шпионаж и дивер- 
сии. Одним словом, просторы космоса — прекрасный 
полигон, на котором искушённый игрок может во 
всём блеске проявить свои таланты. 

Многие фирмы попробовали свои силы в жанре 
космических стратегий, у одних это получилось луч- 
ше, у других хуже, однако откровенно слабых игр в 
этом жанре практически нет 
Классическим образцом долгие 
годы была игра Мазег о! Опоп 
Именно она стала примером 
'для подражания и определила 
Оль каноны жанра, отойти от кото- 
ору тии рых не рисковали даже веду. 
щие создатели игр. Правда, в 
последнее время основная мас- 
са появляющихся игр, в отличие 
от Мазег о! Опоп, идёт в реаль 
ном времени, но такова нынеш- 
няя мода для жанра стратегии 
вообще. 

Игра Вететбег Тотоггом 
фирмы зоН\ММайМаге, несмотря 
на множество оригинальных находок, является как 
раз таким подражанием классическому образцу. О 
творении Нейо!горе/ТНО, игре Рах трепа: Етипеги 
Оогпайп, этого сказать нельзя только потому, что её 
первая версия появилась на компьютерах Масто5А 
практически в то же время, что и Мазег о Опоп на 
РС. Так что она сама претендует быть классическим 
образцом (и небезосновательно). А вот 5‘аг Маг: Ве- 
БеЙюп — это что-то особенное. Втиснув космическую 
стратегию в рамки своего классического фильма, 


ыы ыы 


тои отеаь 


фирма шсазАп5 умудрилась преодолеть почти не- 
разрешимую проблему — ввести сюжетную канву в 
стратегическую игру 


Что день грядущий нам готовит? 
А. С. Пушкин 


о все времена лучшие умы человечества заду- 
мывались о будущем. Каким оно будет, что 
там появится хорошего и плохого, что бы та- 

кое сделать сейчас, чтобы потом всем стало хорошо? 

Но вот за будущее взялись создатели компьютерных 

игр, и все проблемы сразу отпали. Теперь каждый 

может выбрать будущее по своему вкусу и принять на 
себя полную ответственность за то, чтобы дальше всё 
стало ещё лучше. 

Создатели Вететьег Тотоггом/ предполагают, 
что крупные неприятности ожидают человечество уже 
в следующем, 1999 году. В непосредственной близос 
ти от Земли произойдёт сражение космических ко. 
раблей двух могучих цивилизаций, на наши головы 
посыплются обломки звездолетов и большая часть 
человечества погибнет. Но нет худа без добра - ис 
следуя причинившие столько бед обломки, учёные 
найдут много полезного, и людям откроется, нако- 
нец, дорога к звёздам. 

В Рах трепа дела обстоят не так печально, реша 
ющие конфликты там перенесены на середину следу- 
ющего столетия (именно тогда в солнечной системе 
вдруг откроется переходный канал к другим мирам). 
За оставшееся время люди успеют изобрести много 
полезных вещей и при появлении братьев по разуму 
смогут говорить с ними почти на равных. 

Нуа фирма шказАп верна себе, действие её иг 
ры Маг \ММагз: Вебе!оп разворачивается «давным дав 
но, где-то в очень, очень далёкой галактике», так что 
можно предположить, что всё это уже было, только 
до нашего звёздного захолустья ещё не дошли по. 
следние известия. Соответственно, и картина буду- 
щего тут предельно оптимистична. 

Человек давно и прочно обжил всю галактику, 
стал в ней полным хозяином, а инопланетяне выпол 
няютту же роль, что и индейцы в современной Аме 
рике. То есть они вроде бы и есть, но только как не 
кий курьёз, для придания жизни большей занима: 
тельности 

Разное видение будущего в этих играх определя 
ети различие задач, стоящих перед игроком. В Рах 
трепа это завоевание полного господства в галакти. 
ке, причём другие расы желательно вовсе истребить: 
‘Создатели Вететбег Тотоггом не столь кровожад- 
ны, в предлагаемых ими сценариях возможно и мир- 


Владимир Веселов, клуб «Сате Сааху. 


СТРАТЕГИИ 


ное присоединение конкурентов к вашей империи 
При этом вы получите все ресурсы присоединившей- 
ся державы, но и управление её планетами ложится 
на вас. Нуа в Маг ММагз: Вебейоп вы сами можете ус- 
танавливать критерии окончательной победы. Прав- 
да, существуют всего два варианта — захват вражес- 
кой штаб-квартиры и главных персонажей противни- 
ка (очевидно, для предания их суду, в качестве 
военных преступников) и просто захват штаб-кварти- 
ры. 


Сверху Земля покрыта хрустальным куполом, 

к которому прикреплены звёзды. 

Халдейская народная мудрость 

ообще-то учёные давно посрамили древних 

еттри измерения. Однако творцы компьютер- 

ных галактик редко обращали на это внимание, их 

космос продолжал оставаться плоским как блин (это 

не ругательство, а название русского народного пи- 

щевого продукта). Но вот за дело взялись ребята из 

$оН\ММаи\ММаге, и Ввселенная обрела, наконец, поло- 

женную ей от природы форму. В Вететбег Топтоггоми 

галактика имеет не только ширину и высоту, но и глу- 

бину. Её можно вращать вокруг двух осей, прибли- 

жать и удалять. Зрелище завораживающее, но кроме 

чисто эстетических аспектов, такой подход даёт мно- 

го нового и в игровом плане. Жаль, что создатели иг- 

ры не предусмотрели автоматической генерации 

галактик, их всего девять, правда, 5оН\/аг\/аге обе- 
щает создать новые. 

В соответствии с исторической правдой, галакти- 
ка в 5аг \/агэ: Вебе!оп только одна, та самая «очень, 
очень далёкая», в которой происходят все события 
звёздных войн. Однако существует она в трёх разме- 
рах, кроме того, начальная расстановка принадлежа- 
щих Повстанцам и Империи планет и силы той и дру- 
гой стороны каждый раз другая. Так что и эту игру 
можно проходить неоднократно за каждую из воюю- 
щих сторон, 

В отличие от предыдущих двух игр, Рах итрепа 
предоставляет игроку более сотни различных галак- 
тик. Если учесть, что для каждой из них можно варь- 
ировать число конкурирующих рас и некоторые дру- 
гие параметры, в эту игру можно играть практически 
‘бесконечно. 

Подпространственные каналы, появившиеся 
впервые, кажется, в игре Азсепфапсу, прочно заняли. 
своё место в картине мира. Только в игре 5аг \Магз: 
ВебеШоп вы можете гонять свои флоты по любым 
маршрутам напрямую, в Вететбег Тотогоми и Рах 
прейа же вам придётся считаться с тем, какие звё3- 
ды и как связаны между собой. С одной стороны, это 
удобно - заняв какую-либо ключевую звёздную сис- 
тему, вы можете сосредоточить там свой флот и за- 
крыть для конкурентов приличный кусок галактики. А. 
с другой стороны, приходится строить свою страте- 
гию в зависимости от конфигурации этих самых кана- 
лов и порой основывать колонии в мирах, не имею- 
щих почти никаких ресурсов. 


На север отуда простирается 

страна собакоголовых людей. 

Средневековый трактат по географии 

первые выйдя на просторы космоса в играх 
УСА Рапеб и Мачег о! Опоп, человечество 


обнаружило, что там живут всякие странные 


РАЗМЫШЛ 


создания, наделённые разумом. Познакомившись с 
ними поближе, можно увидеть, что у каждой расы 
есть свои сильные и слабые стороны, свои симпатии 
‘иантипатии. 

Рассматриваемые игры представляют будущее 
человечества, так что логично было бы играть везде 
за людей. Однако для мизантропов, которые спят и 
видят, как бы стереть род людской с лица галактики, 
есть возможность покомандовать и другими расами 


Если создавать 


(кроме игры $1аг \ММагз: ВебеШоп, где конфликт разво- новую расу, 
рачивается между двумя человеческими державами выбрав 
— Империей и союзом Повстанцев). 

Самое большое разнообразие рас представлено ОН 
в Рах трепа — целых шестнадцать (играть можно за человека и 
восемь из них), Ну а для тех, кому и этого мало, есть назвать её 
возможность создать свою собственную. Правда, де- как-нибудь 
ло это сложное, характеристик много, а жизненных по-другому, 
пунктов мало, так что создать что-либо выдающееся д 
практически невозможно. Да и не стоит, честно гово- людей 
ря. Можно, конечно, спроектировать диковинные со- в галактике 
здания, дышащие чистым метаном, обладающие те- не окажется 
лепатией и умеющие прекрасно торговать. Но они вовсе 


сразу начнут отставать на научном фронте и будут ни. 

кудышными воинами. Так что придётся тратить сред- 
ства на оборону и шпионах, и в конечном итоге выиг- 
рыш от их достоинств сойдёт на нет. Как показывает 
практика, расы, имеющие средние показатели по 
всем параметрам, имеют прекрасные шансы на побе- 
‚ду. Кстати, если создавать новую расу, выбрав за ос- 
нову человека и назвать её как-нибудь по-другому, 
людей в галактике не окажется вовсе! Мрачная пер- 
спектива, не правда ли? 

В Вететьег Тотогтоми разнообразия меньше, 
всего девять рас, кроме того, в некоторых сценариях. 
можно играть только за людей, а в других выбирать 
из двух-трёх рас. Максимально доступное количество. 
рас — шесть. Представители различных цивилизаций 
‘очень разнятся по внешнему виду, манере общения, 
‘агрессивности или миролюбивости и пр. Однако игра 
за ту или другую расу не даёт каких-либо преиму- 
ществ, в ваших руках все они ведут себя совершенно 
одинаково. 


Очередь была за пустынями Венеры, за большой, 
страшной планетой, 
которую нужно было сделать второй Землёй 


Братья Стругацкие 
тя стоящие перед игро- 
ком задачи и условия 
победы в рассматривае-| 


мых играх различны, не создав 
мощной империи, т. е. не осво- 
ив нужного количества планет, 
победить в любой из них не 
удастся. Освоение планет воз- 
можно различными путями, 
простейший - найти свободную 
планету и высадить на неё своих 
людей (в Вететьег Тогпоггом! и 
Рах трепа для этого существу- 
ют специальные колонизацион- 
ные модули, в $(аг Маг: ВеБе!- 
[оп просто высаживаются вой- 
ска). Другой путь - захват чужих планет — возможен 
во всех играх, но в каждой из них есть и какой-то, 
свой, третий путь. В $1аг \ММагз: ВебеШоп существует 


Раса, не 
имеющая 
достаточных 
запасов 
бурмитона, 
обречена на 
поражение. Так 
что вся игра 
вертится 
вокруг 
‘обладания 
этим ценным 
сырьём 


возможность добровольного присоединения к вам 
нейтральной планеты. В Рах ипрейа можно с помо- 
щью шпионов соблазнить правителя неприятельской 
планеты перейти на вашу сторону. А в Вететбег То- 


потом дипломатическим путём можно присоеди- 
нить к себе целую расу 

После того как вы тем или иным путём укрепи 
лись на планете, можно начинать строительство. В 
Рах трепа горизонты строительства поистине нео- 
бозримы: всего есть пять направлений, и по каждому 
из них — до десятка построек. Да ещё нужно произво 
дить звездолёты. Охватить всё это трудно даже иску- 
шённому игроку, поэтому создатели игры предусмот- 
рели возможность передать все строительные про 
блемы местным правителям, 

В Маг Маг: ВебеМоп построек значительно мень- 
ше - всего пять, однако три из них сами нуждаются в 
руководстве, да ещё есть возможность производить 
на одной планете постройки для другой. Так что и тут 
есть над чем подумать. 

Создатели Вететбег Тотогтом постарались мак- 
‘симально приблизить картину строительства к дейст- 
вительности. В игре для добычи каждого из природ- 
ных ресурсов необходима конкретная постройка, а 
поскольку не все ресурсы есть на всех планетах, для 
каждой можно определить свою специализацию. Оп- 
ределив, что необходимо строить на данной планете, 
можно сразу дать команду на постройку всех зданий 
Они будут выстроены в очередь и, по мере появления 
нужных ресурсов и рабочих рук, станут строиться 
Построив же на планете всё, что требуется, о ней 
можно забыть. 


Чем государство богатеет, и как живет, и почему 
Не нужно золота ему, когда простой продукт 
имеет. 
А. С. Пушкин 
классических космических стратегиях все при- 
были и убытки исчисляются в деньгах, Всё, что 
производится на той или иной планете, пере- 
водится в некую условную валюту, а потом как-то рас- 
ходуется. Авторы Рах трепа не отошли от этого кано. 
на, планеты у них никак не делятся по типам природ- 
ных ресурсов, только по богатству или бедности и 
максимальному количеству населения. В зависимос- 
ти отчисла жителей меняется и уровень производст- 
ва. Такой подход здорово упрощает управление ко- 
лониями и для игры с развитой дипломатией и слож- 
ными военными действиями представляется 
наиболее приемлемым. 
1шсазАп$ и тут пошла своим путём. В лаг Маг: 
ебеЙоп как раз деньги-то напрочь отсутствуют (по- 
скольку торговли там вовсе нет, а на науку тратить 


ничего не приходится, это вполне оправдано). Зато. 
планеты резко различаются по богатству своих недр, 
на каждой из них можно построить определённое ко- 
личество шахт и что-то там добыть. Что именно добы- 
вается — неизвестно, просто какие-то ресурсы, потом 
их надо переработать и только после этого использо- 
вать. Населенность же планет в 51аг \\/агз: Вебеоп 
является некой данностью, практически не меняю- 
щейся по ходу игры, так что приходится крепко поду- 
мать, где и что строить, как лучше всего использовать 
имеющиеся ресурсы. Правда, всё это можно поручить 
<воим помощникам. 

В игре Вететбег Тотоггом же вопросы природ- 
ных богатств представлены наиболее широко. Всего 
имеются шесть типов ресурсов, на одних планетах 
можно добывать их все, на других только один-два. 
Чтобы добыть из недр или с поверхности планеты ка- 
кой-то ресурс, нужно построить соответствующее со: 
оружение и иметь достаточно населения (оно, впро- 
чем, растёт быстро и проблем с этим, как правило, не 
возникает). Приходится тратить эти ресурсы на стро- 
‘ительство зданий и кораблей, на их содержание, на 
научные исследования и поддержание жизни населе- 
ния, причём тратить дифференцированно. Одни 
строения требуют один тип ресурсов, другие - два’ 
три типа. Есть и универсальная платёжная единица, 
но это не какие-то абстрактные деньги, а некий весь- 
ма редкий минерал бурмитон. Поскольку именно на 
нём летают и воюют звездолёты, работают некоторые 
заводы, то раса, не имеющая достаточных запасов 
бурмитона, обречена на поражение, Так что вся игра 
вертится вокруг обладания этим ценным сырьём. 


Как в обычных НИИ, в НИИЧаВо были младшие 
и старшие научные сотрудники. 
Братья Стругацкие 
бычно научные исследования в стратегичес- 
ких играх представлены в виде более-менее 
разветвлённого дерева. Сделав какое-то от- 
крытие, можно исследовать следующее или следую- 
щие. Но вот в игре Вететбег Тотогом введено ин- 
тересное новшество — фундаментальные науки. Сами 
по себе, как и положено, они ничего не дают, но по 
мере продвижения в фундаментальных науках от- 
крываются новые отрасли прикладных исследований. 
Другим нововведением, приближающим картину на- 
учных исследований к реальности, является то, что 
для создания какой-либо техники нужны исследова- 
ния не в одной, а в нескольких областях, Скажем, для 
создания какого-то лазера нужно иметь 200 пунктов 
исследования в термоядерном синтезе и 150 пунктов 
в лучевых технологиях. 
В Рах (трепа все исследования представлены до- 
‘статочно традиционно: имеется пять направлений на. 
учного прогресса, и по каждому можно делать откры- 


тия одно за другим. Скорость технологического про 
гресса в той или иной области определяется общими 
отчислениями на науку и частью их, направленной в 
данную отрасль. По каждому разделу можно иссле- 
довать одно из нескольких изобретений, то, которое 
в данный момент наиболее необходимо. 

Нуав З1аг \/аг5: ВебеШоп о науке можно вообще 
не думать. Собственно говоря, наука как таковая там 
отсутствует. Просто время от времени какие-то энту- 
зиасты создают проекты новых звездолётов, строений 
ит. п. Скорость прогресса определяется количеством 
промышленных объектов, имеющихся в вашем рас 
поряжении. Кроме того, прогресс в отдельных облас- 
тях можно ускорять, послав имеющего соответствую- 
щие способности героя в нужную систему. 


Всё, что создано народом, должно быть надёжно 
защищено. 

Л. И. Брежнев 

ак-то так сложилось, что на просторах космо. 

са постоянно идёт война. Более сильные ста- 

раются сожрать более слабых, а те, в свою 
очередь, стараются оттяпать хоть что-то у вовсе уж 
хилых. Вполне ясно поэтому, что в любой игре на ко. 
<мическую тему не обойтись без военных аспектов 
хотя удельный вес их разный. В Вететьег Тотоггоми 
теоретически можно построить империю, не ведя 
войну, чисто дипломатическим путём, однако созда 
вать космический флот всё равно приходится — иначе 
свами просто никто не станет говорить. В Рах трепа 
воевать необходимо, т. к. космическая экспансия 
других рас идёт довольно быстро и вы не успеете 
мирно колонизировать необходимое количество 
планет. Однако и тут можно устраивать себе пере- 
дышки от войны. Нуав $аг Магз: Вебейоп война 
идёт постоянно, собственно говоря, именно она явля- 


ется основным содержанием игры. 

Создатели Вететьег Тотоггом преподнесли 
прекрасный подарок любителям конструировать кос- 
мические корабли — блок дизайна звездолётов в этой 


РАЗМЫШЛ 


игре просто чудо. Вы не только указываете, что и в ка- 
ком количестве должно быть на том или ином кораб- 
ле, но и сами всё это размещаете. Причём от того, где 
именно находятся орудия, зависит их сектор обстре. 
ла, а от того, куда вы засунули источники энергии и 
генераторы щитов, — живучесть корабля. Большие и 
средние корабли имеют по несколько палуб и множе- 
<тво отсеков, а каждый элемент оборудования - свои 
размеры и конфигурацию, так что можно провести 
массу времени, занимаясь дизайном, и создать что- 
то действительно хорошее. 

В Рах трепа с дизайном кораблей тоже придётся 
повозиться, однако тут вам даётся только общий объ- 
ём корабля, а где и как размещается выбранное вами 
оборудование, решается без вас. Правда, оружие и 


'ТРАТЕГИ 


Как-то так 
сложилось, что 
на просторах 


тугимеет свой сектор обстрела, так что можно устано космоса 
вить всё в носовые отсеки или распределить его бо- й 
растр постоянно идёт 
лее-менее равномерно. Е 
война 


Ещё проще всё происходит в ЗЧаг \\аг5: ВеБе!оп, 
там дизайном кораблей занимаются какие-то специ: 
альные люди, а вам только сообщается, что же они 
изобрели. 

Самые красивые космические сражения происхо- 
дят в Вететьег Тотогтому. Графика кораблей там 
проработана прекрасно, каждый тип легко узнаваем, 
при большом увеличении видны даже орудийные 
башни. Истребители и прочие мелкие корабли выпи. 
<ывают хитрые траектории вокруг атакуемого кораб. 
ля, за ними гоняются всякие самонаводящиеся снаря. 
ды, тут и там вспыхивают взрывы — просто полюбо. 
ваться этим и то приятно. Но руководить таким боем 
далеко не просто. Прежде всего, А!, руководящий 
действиями противника, работает весьма хитроумно. 
Он вполне способен правильно оценить сильные и 
слабые стороны вашего флота и нанести удар в наи. 
более уязвимом месте. Вражеские истребители ата 
куют слаженной группой и стараются, не попасть под. 
удары ваших орудий. Крупные корабли стремятся за 
нять выгодную позицию, чтобы наиболее эффектив: 
но использовать своё оружие. Для управления вашим 
флотом имеется много приказов, и то, что отдавать 
их можно в режиме паузы, здорово облегчает жизнь 
К недостаткам можно отнести то, что поле битвы в иг- 
ре как бы шарообразно. Корабль, скрывшийся за 
кромкой, карты, тут же появляется с противополох. 
ной стороны. Впрочем, можно считать, что сражение 
происходит на кольцевой орбите вокруг какой-то 
планеты. 

В Рах |трейа битвы происходят приблизительно 
также, только там всё проще. Звездолёты могут па 
лить из всего своего оружия в любом направлении 
все манёвры сводятся к простому сближению и от. 
ступлению. Сойдясь на дистанцию выстрела, корабли 
попросту обстреливают друг друга. Можно отдать все 
необходимые приказания, а потом наблюдать за бо. 
ем. Выглядит всё это тоже до. 
статочно красиво, но как-то 
скучновато как-то. Более инте 
ресно наблюдать за бомбарди. 
ровкой планет: ваши корабли 
маневрируют на орбите, на по. 
верхности планеты видны раз- 
ные постройки, туда-сюда лета 
ют ракеты и бомбы, гремят 
взрывы. Поскольку атака планет 
введена в тот же блок, что и сра- 
жения в открытом космосе, ру- 
ководство ими одинаковое 
Имея большой флот, можно в 
рамках одной битвы часть его 
отрядить на разгром вражеских 


ИГРОМАНИЯ Ис 


космических кораблей, а остальные ‘силы сразу бро- 
‘сить на планету. 

{шсазАп$ в своей игре предусмотрела получение 
полной информации по своему флоту и флоту про- 
тивника перед началом сражения. Если вы поймёте, 
что этот бой принесёт вам неминуемое поражение, 
можете сразу дать приказ отступать. Ваш помощник- 
робот делает это вполне профессионально, и потерь 
вы, как правило, не несёте. Если же вы решили ввя- 
заться в битву, существуют два режима управления 
ею. В первом режиме все проис- 
ходит автоматически, и вам 
только сообщают результаты 
сражения. Применять его сле- 
дует лишь при большом пре- 
восходстве вашего флота или 
если им командует талантливый 
адмирал. В противном случае 
ваши войска наверняка потер- 
пят поражение. Второй режим — 
это всё тот же бой в реальном 
времени, но и здесь есть свои 
тонкости. Вы можете просто от- 
дать своему флоту тактический 
приказ и смотреть, что получит- 
ся, а можете руководить боем 
во всех его фазах. В любой момент вам доступна вся 
информация по состоянию своих и чужих кораблей. 

Разные типы наземных войск и специальные 
строения для их тренировки имеются только в 'аг 
\М/агз; Вебеоп. Причём присутствуют не только чисто 
военные подразделения (пехота, танки и пр.), но и 
‘специальные войска — шпионы, диверсанты и парти- 
заны, Есть возможность строить оборонительные со- 
оружения — космические и наземные. Всё это предпо- 
лагает, казалось бы, мощный блок наземных сраже- 
ний, однако его нет. Всё сводится к бомбардировкам 
планет и высадке десантов. Руководить всем этим вы 
не можете, вас только информируют о результатах. 
Интересно отметить, что после захвата вами планеты, 
на которой почти всё население поддерживает ваше- 
го противника, на ней сразу может вспыхнуть восста- 
ние, ивы получите лишнюю головную боль. Вообще- 
то рекомендуется на всех планетах содержать гарни- 
зоны наземных войск, не только на случай 
вражеского десанта, но и для поддержания нужной 
степени лояльности населения. В этом, пожалуй, и за- 
ключается основная функция наземных войск. 

Возможность высаживать десант, есть и в игре 
ВетегЬег Тогпогго\", но там не обошлось без курьё- 
зов. Судите сами: разбив космические силы против- 
ника в какой-либо звёздной системе, вы можете 
мгновенно захватить все её планеты. Для этого доста- 
точно в режиме паузы отдать приказ высадить де- 
сант, потом — принять десант. И так повторять столь- 
ко раз, сколько планет в системе. Что-то слишком 
просто. Кроме того, попав под ваш контроль, плане- 
ты, населённые какими-нибудь урганами или огрыз- 
ками, начинают функционировать так, как будто там 
испокон веков жили люди. 


Дипломатия как деятельность 
тесно связана с внешней политикой государства, 
но не тождественна ей. 

Большая Советская энциклопедия 


лок дипломатии появился уже в самых первых 
стратегических играх. Сперва это было прими- 
тивное объявление войны и заключение мира. 
Позднее добавлялись другие дипломатические дей- 
ствия, и теперь возможности в этом плане стали поч- 


ти безграничными, Например, в игре Вететьег То- 
‘того\м, как уже упоминалось, можно выиграть, во- 
обще не ведя войн, решая все проблемы с другими 
нациями только путём переговоров (вооружённые 
силы создавать придётся для придания большего ве- 
са речам ваших дипломатов). 

Традиционно к внешней политике причисляют 
торговлю и шпионаж. Однако создатели Вететбег 
Тотото\м почему-то совсем не уделили внимания 
этим вещам. Изо всей торговли, они оставили только. 
возможность занять у других рас ресурсы под про- 
центы или дать их взаймы. Ещё есть любопытная воз- 
можность размещать заказы на строительство кораб- 
лей на верфях союзников. Шпионаж же в этой игре 
отсутствует напрочь. 

В игре $4аг \М/аг: ВереШоп торговли совсем нет, за 
то шпионские и диверсионные миссии отличаются 
необычайным размахом. Можно исследовать враже- 
ские и нейтральные планеты, похищать или устранять 
неприятельских героев, устраивать беспорядки и ре- 
волюции, спасать своих героев, попавших в плен ге- 
роев и многое другое. 

‘Создатели Рах итрейа не стали вводить в блок 
дипломатии каких-либо новшеств, зато довели все 
традиционные направления до полного блеска, Зайдя 
на соответствующий экран, вы можете получить лю- 
бую информацию о расах, вышедших на контакт с ва- 
ми, предложить им заключить какие-либо договора, 
определить приоритеты в торговле или начать шпи- 
‘онские миссии. 


В те годы многие вот так: жили-жили, 
вдруг узнали, что существование их — 
нецелесообразно. 
А. И, Солженицын 


Йвсякого властителя империи, надо полагать, 
двоякое отношение к собственным поддан- 
ным. С одной стороны, они производят всякие 

полезные вещи, развивают науку и служат в армии. 

Так что хорошо бы, чтобы их было побольше, А сдру- 

гой стороны, с подданными хлопот не оберешься — 

они вечно хотят есть и пить, чуть что — устраивают 
беспорядки, Так что хоть бы их и вовсе не было! 
В космических стратегиях с подданными 

‘обычно неприятностей не бывает - трудятся себе, и 

всё. На долю игрока остаётся только следить за тем, 

чтобы на планетах были все условия для размноже- 

ния. В Рах трепа дело обстоит именно так; хотя там и 

есть экран внутренней политики, но предназначен он 

для определения приоритетов развития ваших пла- 
нет, отчислений на разные нужды и т. п. Создатели 

КегпегтБег Тогпоггоми упростили внутреннюю полити- 

ку ещё больше - поскольку в этой игре нет денег, нет 

и никаких отчислений. Учёные работают на общест- 

венных началах, знай только строй для них научные 

комплексы, торговать нечем и не с кем, ну а на стро- 
ительство и содержание флота ресурсы тратятся авто- 
матически. 

В игре Заг \/агз: Вебе!оп дело обстоит почти так. 
же, но есть там любопытный нюанс — процент населе- 
ния планеты, поддерживающий Повстанцев или Им- 
перию. Если число сторонников тех и других пример- 
но равно, планета нейтральна, в противном случае 
планета присоединяется к той или другой стороне. 
Причём даже на планетах, изначально принадлежа- 
щих, скажем, Повстанцам, могут быть жители, мечта- 
ющие о спокойной жизни под властью императора. 
При неумелом руководстве число их будет расти, и 
вы можете потерять планету. Интересно, что на наст- 


роение жителей влияют не какие-то там примитив- 
ные житейские условия, а только вопросы большой 
политики. Все ваши действия, успехи и неудачи на ка- 
кой-то одной планете сектора тут же отражаются на 
отношении к вам всего населения данного уголка 
галактики. 


Нет истории личностей, есть история масс. 
И. В. Сталин 


аже в такой сравнительно простой игре как 
Вететбег Тотогтом невозможно уследить за 

всем самому. Если вы попытаетесь руково- 

ть ВВеми аспектами деятельности империи, состо- 
ящей хотя бы из двух десятков планет, игра затянется 
на неопределённое время. Сознавая это, создатели 
игр дают начинающим императорам помощников. В 
Вететьег Тототом они обезличены, просто есть 
возможность назначать на планетах автоматическое 


строительство, В Рах ипрейа помощники вполне кон- 
кретны — правители планет и руководители разных 
отраслей (наука, дипломатия и пр.). Первоначально 
они почти ничего не умеют, но постепенно их рейтинг 
растет, и они начинают работать всё лучше и лучше. 
Причём есть возможность выбора и замены ваших 
помощников: можно направить, скажем, старого му- 
дрого правителя с благоустроенной планеты на толь- 
ко что колонизированную 

баг \М/агз: ВебеШоп кроме помощников (робо- 
тов), которым можно поручить почти всё, даёт воз 
можность использовать героев. Это вполне реальные 
лица (насколько можно говорить о реальности при- 
думанных 1исазАи$ персонажей) — Люк Скайуокер, 
принцесса Лея, Хэн Соло и его мохнатый помощник 
Чубакка и прочие. Каждый из них обладает какими- 
то талантами: один - прекрасный дипломат, другой — 
шпион, третий умеет проектировать корабли или за- 
воды. В соответствии с этими талантами можно на- 
правлять героев на дружеские и вражеские планеты с 
какими-то миссиями. Миссий же великое множество 


Е, 


РАЗМЫШЛ 


от простого убеждения жителей планеты присоеди- 
ниться к Повстанцам до похищения вражеских геро- 
ев. Назначив Люка Скайуокера командовать флотом, 
можно смело поручать ему сложные военные опера- 
ции. К курьёзам можно отнести то, что император и 
президент союза Повстанцев являются самыми обыч- 
ными героями, и им можно поручать тривиальные 
дипломатические миссии, в то время как всеми дела- 
ми государства руководят роботы. 


В заключении следует подвести краткие итоги, 
указать аспекты раскрываемой темы, 

которые нельзя было рассмотреть в другом месте. 
Из пособия по написанию школьных сочинений 


оворя о трёх таких похожих и в то же время 
разных играх, трудно не отдать предпочтение 
какой-то одной из них. Однако в случае данных 
игр делать это не хотелось бы. Ведь каждая из них хо. 
роша по-своему, и у любой наверняка появятся свои 
поклонники 

Рах трепа даёт игроку полный контроль над все- 
ми аспектами жизни империи, она хороша для тех, 
кто предпочитает повозиться подольше, но уж сде. 
лать всё хорошо. Даже при не очень большом коли- 
честве звёзд в галактике игра в Рах (трепа может за- 
тянуться надолго, что и требуется тем, кому важен не 
конечный результат, а сам процесс, В тех местах ста- 
тьи, где упоминается эта игра, часто встречаются сло 
ва «традиционно», «классически». Это потому, что, 
‘создатели почти везде следовали традициям жанра, 
но уж довели все блоки игры до уровня классическо. 
го образца. 

Вететьег Тотогго\ в этом плане попроще, од- 
нако, громадные возможности по дизайну звездолё- 
тов и прекрасно проработанный блок космических 
баталий делают игру привлекательной для любите- 
лей этих аспектов космических стратегий. Кроме того, 
строение всех представленных в игре галактик пре- 
красно продумано (хотя в некоторых оно довольно 
курьёзно), в каждой из них есть какие-то ключевые 
системы, за обладание которыми будут вестись не 
прерывные битвы. Всё это, да ещё в соединении с до- 
вольно сильным А|, заставит поломать голову над. 
‘стратегией и тактикой даже опытного игрока. 

Создавая свою игру, ШисазАпз, надо думать, ори 
ентировалась на своих давних поклонников — фана 
тов звёздных войн, $1аг Маг: ВебеШоп должна понра- 
виться даже тем из них, кто прежде не интересовался 
‘стратегиями и предпочитал играть в Сагк Рогсез или 
ТЕ ЯЧМег. Конечно, тут им придётся заниматься сов. 
сем другими делами, но? узрев хорошо знакомую за- 
<тавку, встретив любимых персонажей и услышав их 
голоса, они наверняка не устоят перед искушением и 
с треском врубятся в игру. Однако и любители клас- 
сических стратегий, думается, найдут игру интерес- 
ной. Возможность вести тонкие дипломатические иг. 
ры, используя героев, не могут не оценить поклонни- 
ки дипломатии; любителям шпионажа и диверсий, 
несомненно, приглянутся специальные силы, ну и 
т.д 

Итак, возьмите игру по своему вкусу, создайте 
или выберите подходящую галактику, определитесь, 
кем вам по вкусу командовать — и вперёд, к полному 
господству над Вселенной. Удачи вам, космические 
стратеги! 


ЕСЛИ ВЫ 


попытаетесь 
руководить, 
всеми 
аспектами 
деятельности 
империи, 
состоящей 
хотя бы 

из двух 
десятков 
планет, игра 
затянется на 
неопределён- 
ное время 
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КОСМИЧЕСКИЕ СТРАТЕГИ 


‘Он промчался 
через добрую 
половину 
Лос-Анджелеса 
и пригородов 
и теперь был 
готов 
заплатить нам 
сумму 

с любым 
количеством 
‘нулей на конце, 
лишь бы ему 
в кратчайшие 
сроки была 
представлена 
голова 
электронного 
разума, 
отделенная 

от тела и 
посаженная 
на шест перед 
его домом 


— Вы знаете, что в компьютерных сетях живет элек- 
тронный разум, мистер Амбрустер? Именно он и выпи- 
вает жизнь из моей дочери. 

Большие, навыкате, глаза Келвина Фоллса находи- 
лись так близко от меня, что я постарался поглубже от- 
кинуться на спинку своего невращающегося кресла. При 
этом я бросил взгляд через его плечо на свою партнер- 
шу, Франсуаз Дюпон. 

«Вот видишь, - говорил мой взгляд, — 
тела?» 

"Самое худшее состояло в том, что Келвин Фоллс ве- 
рил в свои слова. Он промчался через добрую половину 
Лос-Анджелеса и пригородов и теперь был готов запла- 
тить нам сумму с любым количеством нулей на конце, 
лишь бы ему в кратчайшие сроки была представлена го- 
лова электронного разума, отделенная от тела и поса- 
женная на шест перед его домом. 

— Может быть, вы попытаетесь начать сначала? — 
кисло спросил я. 

Другая проблема состояла в том, что Келвин Фоллс 
уже проник в наш кабинет, и теперь я никак не мог при- 
думать предлога, чтобы с достоинством выдворить его 
‘отсюда. Единственная подходящая мысль, вертевшаяся 
в моей голове, состояла в том, чтобы встать, схватить, 
кретина за шиворот и вытолкать взашей. 

Именно так бы я и поступил, если бы не Франсуаз. 

Когда прошлым вечером Келвин Фоллс, владелец 
преуспевающего дома моделей, позвонил мне и стал 
сбивчивым голосом рассказывать о том, что его дочь по. 
уши увязла в компьютерных сетях, я мягко посоветовал 
ему арендовать подъемный кран и таким образом выта- 
щить ее оттуда. У меня не было ни времени, ни желания 
возиться с сопливыми девчонками и их истеричными 
папашами, тем более, что мир еще не придумал спосо- 
ба оторвать ребенка от игрушки, будь она деревянной, 
пластмассовой или компьютерной 

Келвин Фоллс не оценил моего чувства юмора и 
еще долго говорил в трубку, пока я аккуратно не разъе- 
динил связь и не попросил нашу секретаршу, Гарду, 
‘блокировать его номер на телефонном аппарате. Таким 
‘образом, как мне тогда казалось, я счастливо отделался 
т этого зануды и смог приятно провести вечер, подре- 
мывая в опере, на которую меня затащила Франсуаз. 

‘Само собой, я не только не люблю оперу, но и не 
понимаю в ней ни слова, однако раз от меня не требует- 
ся ничего, кроме как спокойно дремать в мягком крес- 
ле, я могу позволить своей партнерше поиграть в при- 
вивание мне культуры. 

Каково же было мое удивление, когда на следую- 
щий день Гарда сообщила, что мистер Фоллс явился к 
нам лично. 

— Вы велели мне поставить телефонный блокиратор. 
на его номер, мистер Амбрустер, - с готовностью сооб- 
щила она. — Не знаю, можно ли установить нечто по- 
добное на наши ворота, но, если вы скажете, я обяза- 
тельно это сделаю. 

Тут-то мне и следовало передать через Гарду, чтобы 
мистер Фоллс пошел и разбил компьютер своей дочери 
монтировкой, но именно в этот момент в холл выплыла 
Франсуаз 

— Мистер Фоллс? — спросила она, широко распах- 
нув свои большие серые глаза. В такие моменты она ка- 
жется такой наивной, но подобное впечатление более 
чем обманчиво. — Майкл, это ведь старый друг твоего 
отца. Мы обязательно должны принять его. Гарда, тебе 
даже не следовало спрашивать - проводи мистера 
Фоллса в гостиную и принеси нам кофе и пирожных. 

Надо отдать должное Гарде - она не стала ссылать- 
ся на мои прежние указания и сразу же удалилась. Я по- 


ты этого хо- 
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вернул голову и не без упрека посмотрел на Франсуаз. 
Такое-то поощрение за то, что я провел целый вечер, 
портя свои барабанные перепонки! 

— Старый кретин Фоллс никогда не был другом мо- 
его отца, = хмуро произнес я. — У него вообще нет дру- 
зей, кроме нефтяных и газовых скважин, а зануда Кел- 
вин не является ни одной из них. 

— Но Майкл! - возразила Франсуаз. - Ты не должен 
вести себя как ребенок. Ты не можешь не понимать, что 
если твои отец и мать возглавляют крупную ресурсодо- 
бывающую компанию, ты не можешь вот так отмахи- 
ваться от их деловых партнеров. 

Я пробурчал нечто вроде того, что не представляю, 
как фабрикант одежды может участвовать в нефтяном 
или газовом бизнесе, но спорить уже было бесполезно. 
Что делать! Если вы — сын четы миллионеров, то вполне 
можете позволить себе найти занятие по вкусу, скажем, 
купить виллу в окрестностях Города Ангелов и делать 
деньги, играя в Шерлока Холмса. Но при этом всегда 
надо быть милым и вежливым с массой докучливых 
знакомых, от которых нет никакой пользы. 

И вот теперь я был вынужден сидеть и слушать 
‘бредни старого кретина, который в первый раз за по- 
следние шестнадцать лет вспомнил, что у него есть 
дочь. 

— Это я во всем виноват, мистер Амбрустер, — про- 
‘должал Келвин Фоллс. Ошибочно прочитав на моем ли- 
це признаки одобрения, он решил немного пооткровен- 
‘ничать. - Когда умерла ее мать, Барбара была еще сов- 
сем маленькой девочкой. Знаете, она уже тогда была 
такой страшненькой, но все мы думали, что со време- 
нем она вырастет. 

— Было бы странно, если бы вы ошиблись, — не без 
злобности вставил я. 

— И все-таки мы ошиблись, — Фоллс всплеснул ру- 
ками, и я поморщился. Ненавижу, когда люди всплес- 
кивают руками — возможно, потому, что это напомина- 
етмне об опере. 

— Барбара не стала ни красивой, ни даже хоро- 
шенькой, Она быстро начала полнеть. Мы старались 
изо всех сил, чтобы не дать ей стать толстухой, состав- 
ляли диеты, приглашали наставников по физической 
культуре, но... - он махнул рукой. - Барбара навсегда 
‘осталась гадким утенком, которому никогда не суждено 
превратиться в лебедя. И именно тогда я совершил ро- 
ковую ошибку — я купил ей компьютер. В то время это 
казалось прекрасным выходом. У Барби не было друзей 
ни в колледже, ни среди детей моих партнеров по биз- 
несу. Поэтому я полагал, что компьютер поможет ей 
‘скрасить одиночество. 

Естественно, бедная девочка была одинока. Мало 
того, что по неумолимым законам наследственности ей 
передалось папочкино уродство, так он даже не уделял 
ейни минуты внимания, кроя свою модную одежду. Го- 
воря «мы заботились о Барбаре», он наверняка имел в 
виду горничных и гувернанток. И вот теперь, когда не- 
‘счастная маленькая уродина нашла себе занятие по ду- 
ше, старый кретин возомнил своим долгом оттащить ее. 
за уши от компьютера и заставить любить папочку. 

— Вы не видели, как она сидит за монитором, мис- 
тер Амбрустер, — последние слова Келвин Фоллс про- 
‘изнес страшным шепотом, и Гарда, стоявшая в дверях, 
вздрогнула от неожиданности. 

— Естественно, я не имею привычки сидеть у нее под. 
кроватью, - хмуро буркнул я, но мой собеседник не 
расслышал колкости и продолжал: 

— У нее горят глаза — это неестественный блеск, ми- 
стер Амбрустер. А стоит ей отвернуть голову от монито- 
ра, как ее взгляд тускнеет, становится безжизненным. 


Она как наркоман, этот электронный разум выпивает 
все ее мозги. Вы должны помочь мне спасти мою дочь, 
мистер Амбрустер. 

Поскольку мое кресло не вращается, я могу только, 
покачиваться на нем, что мне и оставалось делать на 
протяжении этого трагического рассказа. Мне страшно 
хотелось знать, стало ли Франсуаз стыдно за свое пове- 
дение, ия решил выяснить это как можно скорее. 

— Это очень серьезный случай, мистер Фоллс, — 
важно произнес я, — Знаете, он уже седьмой за послед- 
ние две недели. Мы подозреваем, что группа инопла- 
нетных вампиров проникла в мировую компьютерную 
сеть и теперь похищает разумы наиболее талантливых 
детей, Что-то вроде утечки мозгов, только в галактичес- 
ких масштабах. 

В добрых, простодушных глазах мистера Фоллса 
появилось подозрение, что я над ним издеваюсь, но он. 
не мог позволить этому чувству одержать верх над ве- 
рой в безграничное могущество великого Майкла Амб- 
рустера, который единственный способен освободить 
его дочурку из порочного плена. 

Почувствовав, что я готовлюсь произнести новую 
тираду, Франсуаз встала и мягко произнесла: 

— Мы свяжемся с вами, мистер Фоллс. Передайте 
нашей секретарше все данные о вашей дочери, и мы по- 
смотрим, что здесь можно сделать. 

Когда Келвин Фоллс поднялся из кресла, у него 
мелко тряслись колени, Он принадлежал к тому типу 
людей, которые не должны заводить детей подобно то- 
му, как многие не могут держать в доме собак или ко- 
шек - ибо это не отвечает их характеру. 

Гарда подхватила взволнованного модельера под 
руку и увела из кабинета. Она всегда не против близко 
пообщаться со стареющими миллионерами, особенно, 
если они овдовели давным-давно. 

— Итак? — я повернул голову к Франсуаз, надеясь 
увидеть на ее лице хотя бы отдаленные признаки раска- 
яния. 

— Не думаю, что нам стоит браться за это дело, 
Майкл, - рассудительно пожала она плечами, - Нет ни- 
чего удивительного в том, что у человека горят глаза, 
когда он сидит перед монитором — последний излучает 
свет, который и отражается в сетчатке. Уверена, и все. 
‘остальные страхи мистера Фоллса не более обоснова- 
ны, Но, тем не менее, тебе не следовало быть сним гру- 
‘бым и нести всякую чушь про вампиров и инопланетян. 

Я хмуро уставился на нее, Это было уже слишком. 
'Франсуаз прекрасно понимала, что мы не можем так. 
легко отмахнуться от этой истории, раз уже взяли ее на 
‘свой баланс. И до тех пор, пока душа Келвина Фоллса 
не успокоится - либо в результате решения его пробле- 
мы, либо на городском кладбище - нам придется зани- 
‘маться его дочуркой, в противном случае пострадает 
наша репутация. 

'Аведь она прекрасно это знала, когда велела Гарде 
пригласить Фоллса в кабинет. 

Поэтому я соединил кончики пальцев и произнес: 

— Френки! Нет ничего удивительного в том, что ты 
плохо разбираешься в современных технологиях - ведь 
тебе гораздо более по душе оперы, написанные пару 
веков назад. Тем не менее ты должны была проходить в. 
школе, как устроен человеческий мозг и нервная систе- 
ма. Сигналы, транслируемые по ним, имеют форму эле- 
ктрических разрядов. Фактически человеческое созна- 
ние есть лишь упорядоченная совокупность элекросиг- 
налов. Нет никакой разницы, что станет их носителем — 
биологическая ткань или процессорная плата. Самоза- 
рождение искусственного разума в компьютерной се- 
ти — не только вполне возможное, но и закономерное 
явление. 

Рот Франсуаз приоткрылся, она явно не могла по- 
нять, верю ли я в то, что говорю. Я изготовился было 


продолжать свою лекцию по нейрокибернетике, когда 
из дверей послышался жизнерадостный голос Гарды: 

— Вотия говорю, мистер Амбрустер, все дело в эма- 
нации! 

Последнее слово явно было свежим добавлением в 
лексикон бравой секретарши, поэтому Гарда произно- 
сила его с гордостью. 

— Помните, я говорила вам про свою бабушку, ко- 
торая жила в окрестностях Лондона? — радостно начала 
пояснять она. — Она уверяла, что каждую пятницу, когда 
она, по обыкновению, открывала старинный комод, 
чтобы достать скатерть для званого ужина, на нее вы- 
прыгивала эманация. Конечно, никто не хотел ей ве- 
рить, говорили, что это все фантазии старушки - но что 
же? Через полгода она умерла. 

— Сколько лет было твоей бабушке, Гарда? 
се Франсуаз звучало бесконечное терпение. 

— Девяносто пять, — с готовностью ответила секре- 
тарша. - Только, мисс Дюпон, это ничего не значит. Ес- 
ли бы не та эманация, ну, которая выпрыгивала на нее 
из шкафа, она прожила бы еще очень долго. А что ком- 
пьютер, что комод, разницы никакой нет. 


в голо- 


Если бы речь шла о настоящем расследовании, нам 
следовало бы в тот же день отправиться в дом мистера 
Фоллса и познакомиться с его выдающейся дочерью. 
'Однако оперы вечером и спектакля утром мне было бо- 
лее чем достаточно, поэтому я поручил Дону Мартину 
установить за маленькой толстушкой слежку и забыл и 
думать об этой истории, наказав Гарде внимательно. 
следить за компьютерной сетью нашего офиса во избе- 
жание зарождения в ней электронного разума. 

Однако избежать знакомства с Барбарой Фолле 
мне все же не удалось. Произошло это тем же вечером, 
когда люди Дона Мартина, прилежно следившие за 
‘школьницей, сообщили, что у них появилась компания. 

— Неприметная такая серая машина, — пояснил Дон 
Мартин, который, как всегда, забыл снять кепку, входя 
‘в помещение. — Ползет за девчонкой с полудня. Сомне- 
ваюсь, что это слежка. Скорее, кто-то пытается ее запу- 
гать. 

Так и случилось, что в семнадцать часов сорок две. 
минуты я оказался на окраине Лос-Анджелеса и наблю- 
дал за тем, как Барбара Фоллс прощается с каким-то 
приятелем из колледжа у входа в заведение с громкой 
вывеской «Тропикана». Если люди, которые следовали 
за ней в машине, на самом деле искали случая подер- 
гать девочку за косички, то лучшего места им было бы 
не найти. 

Признаюсь, слушая Келвина Фоллса, я начал подо- 
зревать, что он слегка пристрастен к своей дочери. Мне 
не верилось, будто она на самом деле может быть такой 
уродливой, и казалось, что не в меру развитый эстети- 
ческий вкус модельера, помноженный на его невнима- 
ние к своему отпрыску, привел Фоллса к таким выво- 
дам. 
Но яошибся. Барбара оказалась не просто некраси- 
вой — в ней было что-то отталкивающее. Я не мог бы на- 
звать ее тело толстым, но эта нездоровая полнота про- 
изводила впечатление легкой раздутости, как будто вы 
смотрели на утопленника, который долгое время про- 
вел под водой. Темно-русые волосы казались грязны- 
ми, а взглянув единожды в ее маленькие глаза, никому 
уже не захотелось бы повторять попыток. 

Я не находил ничего удивительного в том, что един- 
ственным близким другом девчонки был компьютер. 
Бедняга был лишен возможности передвигаться и не 
мог сбежать от нее. 

- Вотведь дура, - задумчиво произнесла Франсуаз. 
Она тоже с интересом рассматривала девочку, но ее, 
как видно, интересовало в ней совсем другое. — Зачем 
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было ехать в такую глушь? Уверена, этот парень ей во- 
все не близкий друг. 

У меня были свои соображения относительно того, 
какие причины могли подвигнуть Барбару Фоллс за- 
браться столь далеко от кварталов, где имеют обыкно- 
вение гулять хорошие девочки из богатых семей, но я 
решил оставить их при себе. 

Барбара махнула на прощание рукой, повернулась 
и пошла по направлению к центру города. При ходьбе 
она горбилась. 

На улице почти не оставалось людей. Серо-зеленый 
автомобиль, до времени затаившийся за углом, мед- 
лено свернул и начал нагонять девочку. Барбара шла 
вперед, казалось, ничего не замечая. Машина остано- 
вилась, и из нее вышли трое людей. Если бы Франсуаз 
не просила меня не вешать на людей таблички сразу по- 
‘сле того, как я их увижу, я не задумываясь назвал бы их 
громилами. 

Один из них, коротышка, обогнал Барбару, развер- 
нулся и толкнул ее в грудь. Девочка отлетела от него, 
попав прямо в объятия второго. Тот что-то сказал, но 
‘мне не было слышно слов. Я вышел из машины и враз- 
валочку направился к ним. 

Второй громила тоже толкнул Барбару, та сделала 
несколько шагов, покачнулась, упала, чуть не выронив 
сумочку. 

- Эта женщина пристает к вам, сэр? —- деловитым 
тоном осведомился я. 

Только теперь я понял, что странного показалось 
мне в поведении Барбары - она была близорука, но при 
ходьбе не пользовалась очками. 

Один из троицы - по всей видимости, главный 
развернулся ко мне и процедил: 

— Шел бы ты отсюда, папаша. 

На мгновение я замер и грозно посмотрел на него. 
Для недоростка-Барбары, я, возможно, и мог бы пока- 
заться отцом, если бы очень постарался, однако ни 
один из стоявших напротив меня мужчин не мог претен- 
довать на усыновление с моей стороны. 

— Если у васесть что сказать, друзья, - я прислонил- 
ся ккапоту их автомобиля и сложил руки на груди, - то 
я собираюсь это послушать. 

Барбара оставалась стоять, прижимая к груди су- 
мочку, и это мне не понравилось. Коротышка подошел к 
ней сзади и взял за плечи. Она не сопротивлялась, но не 
потому, что ей стало страшно. Она ждала, как развер- 
‘нутся события. 

— Ты совершаешь ошибку, папаша, — произнес 
главный. - Бар рядышком уже открыт. Почему бы тебе. 
не угостить коктейлем свою подружку? 

Он стоял достаточно близко от меня, чтобы дать ему 
вчелюсть, Закрыться он не успел, поэтому отлетел назад. 
и ударился спиной о стену. Стоявший позади него чело- 
век, обладатель узких усов щеточкой, явно не был под- 
готовлен к такому обороту дела, поэтому всего лишь от- 
‹тупил назад, а вот коротышка развил бурную деятель- 
ность, 

'Оттолкнув от себя несчастную Барбару, которой, 
видно, в этот день выпало исполнить роль волейболь- 
ного мячика, он выхватил откуда-то из под одежды 
нож, и лезвие заиграло в воздухе. Отлепляясь от стены, 
заводила прохрипел что-то угрожающее, но все его 
красноречие пропало зря, так как я его не слушал. 

Я подпустил к себе коротышку на пару шагов, он за- 
махнулся. В кинофильмах в таком случае герой обычно 
делает эффектный удар ногой, разворачиваясь при 
этом на добрых девяносто градусов. Возможно, это и 
‘срабатывает, но, признаюсь честно, ничего подобного у 
меня никогда не получалось, поэтому я просто сделал 
шаг в сторону и перехватил его руку. 

Барбара стояла неподвижно, ее глаза были направ- 
лены в мою сторону. 


Она меня изучала. 

Коротышка рванулся, я сделал шаг вперед и, зала- 
мывая ему руку, с силой толкнул его корпус вперед. Его 
голова с шумом ударилась о крыло автомобиля, он осел 
наземь. 

Не следует думать, что в то время, пока я любезни- 
чал с коротышкой, двое других почтительно стояли ря- 
дом и ждали, как это принято показывать в кино. Воз- 
можно, именно поэтому у меня никогда не получались 
удары ногой. Заводила подоспел к нам как раз вовремя, 
чтобы размахнуться. Я поднырнул под него, потом рас- 
прямился и сильно ударил его в подбородок обеими 
руками. Его голова запрокинулась куда-то далеко на- 
зад, он пошатнулся и растянулся на асфальте. 

Коротышка попытался пошевелиться, но я пресек 
это начинание ударом ноги в висок, 

Обладатель тонких щеточкой усиков мирно поко- 
ился неподалеку, его глаза закатились, на губах высту- 
пила пена. 

— Возможно, не стоило бить его так сильно, - за- 
думчиво произнесла Франсуаз. — В любом случае, он 
‘сам напросился, 

Маленькие, начинающие заплывать молодым жир- 
ком глаза Барбары продолжали исследовать меня, ия 
‘решил дать девочке новый материал для размышления. 
Быстрым движением я шагнул к ней и выхватил из рук 
сумочку. 

Я ожидал обнаружить в ней что-то подобное, но ре- 
зультат превзошел самые смелые прогнозы. Внутри на- 
ходились электрошок и небольшой, но совсем не дам- 
ский пистолет, Юная Барбара Фоллс явно знала, что де- 
лать со своими преследователями, которых заманила в 
глухой район города. 

Я перекинул ей сумочку, она на удивление ловко ее 
поймала. 

— Наверное, я должна поблагодарить вас? — спро- 
‘сила она. В ее голосе не было эмоций, она просто хоте- 
ла знать. 

— Нет, — хмыкнул я. — Платите доллар за представ: 
ление - и это все. 

'Она порылась в кармане широкой безобразной юб- 
ки, достала оттуда бумажку и передала мне. С серьез- 
ным видом я взял ее и положил в карман. 

Впервые в жизни я был уверен, что честно отрабо- 
тал свой гонорар, 


Мы сидели в отдельном кабинете ресторана, где я 
потратил честно заработанный доллар. Правда, при- 
шлось присовокупить к нему еще немного. 

— Опасения Келвина Фоллса не были беспочвенны- 
ми, - произнесла Франсуаз, изящно откладывая в сто- 
рону вилку. 

— Естественно, — не могу поклясться, что орудовал 
половыми приборами столь же изящно. — Вот уже не- 
которое время Барбару запугивают. Нельзя сказать, что. 
она боится - думаю, она вовсе на это не способна — но 
какие-то признаки беспокойства она не могла не прояв- 
лять, Их-то и заметил старина Фоллс, Поэтому он нако- 
‘нец обратил внимание на свою дочь и забил тревогу. 
Если бы все дело ограничивалось ее чрезмерной любо- 
вью к компьютерам, ему и в голову бы не пришло, что у 
нее проблемы. Будь Барбара нормальным ребенком, он 
тутже бы решил, что она попала в дурную компанию. Но. 
у нее нет друзей, кроме тех, с кем она общается по сети 
— и простодушный отец пришел к выводу, что вся вина 
лежит на каком-то электронном разуме. 

— А это не так? — не без ехидства уточнила моя парт- 
нерша. - А как же строение человеческого мозга? 

Я отмахнулся, чего делать не следовало, поскольку 
я держал в руке вилку. К счастью, здесь всегда тщатель- 
но стирают скатерти. 


— Остается только понять, в какую историю ввяза- 
лась маленькая толстушка, — произнес я. — Уверен, по- 
сле сегодняшней вечерней прогулки мы скоро обо всем 
узнаем. Но уже сейчас я могу сделать некоторые пред- 
положения. 

Итак, у насесть Барбара Фоллс. Девушка в том воз- 
расте, когда она сама уже считает себя взрослой, но ни- 
кто из окружающих не разделяет ее убеждения. Она ум- 
на, смела и амбициозна. Ты видела ее глаза? В то же 
время внешность девчонки закрываетей дорогу вте ме- 
‘ста, где молодые люди обычно удовлетворяют свои по- 
требности в самоутверждении. Даже родной папуля 
считает ее уродиной — что же говорить об остальных? 
Поэтому Барбаре остается единственная возможность 
утвердить себя как личность — компьютерная сеть. 

'Не думаю, что речь идет о многопользовательских 
турнирах. Барбара производит впечатление слишком 
серьезной, чтобы ее могли удовлетворить победы в 
компьютерных играх, Да и напавшие на нее типы тоже 
непохожи на ламеров, которых она размазывала по 
‘стенке из дробовика в каком-нибудь шутере. 

Полагаю, здесь дело в другом. Наверняка ты слы- 
шала о сетевых пиратах. Это объединения тинейдже- 
ров, которые нуждаются в самоутверждении, но не 
‘имеют возможности получить его в реальной жизни. 
Поэтому они занимаются тем, что воруют разного рода 
программное обеспечение, в том числе и компьютер- 
ные игры, и распространяют его в сети. Кто смог разбро- 
‘сать по серверам новую программу быстрее всех - тот и 
молодец. Между ними идет постоянная борьба за све- 
жую информацию - все, как и у взрослых дельцов, за 
одним исключением — они не получают за свою дея- 
тельность денег. 

Деньги им не нужны - они работают ради славы. 

С другой стороны, есть и профессиональные пира- 
ты, Они штампуют нелегальные копии и продают их за 
хрустящие доллары. И вот однажды их пути пересек- 
лись, и наши юные дарования отдавили ногу важным 
господам. Естественно, тем не понравилось, что какие- 
то сопляки вырывают у них из-под носа жирные куски — 
тогда они попытались урезонить несмышленышей. Од- 
нако малыши не поддались на уговоры и продолжали: 
свое. Тогда от угроз преступники перешли к действи- 
ям - как раз сегодня мы и видели, как это происходит, А 
если учесть, что у Барбары в сумочке был пистолет, сда- 
ваться она и ее товарищи не собираются. Прольется 
кровь, Френки, прольется кровь. 

— И что же ты собираешься делать? — по ее голосу 
можно было понять: она уверена, что я уже нашел вы- 
ход из этой ситуации. 

Я пожал плечами 

— Скоро эти люди вступят с нами в контакт. Тогда мы 
поговорим с ними. 

В тот вечер я предпочел бы ошибиться. Дверь каби- 
нета тихонько скрипнула, и в проеме показался высо- 
кий человек с угольно-черными волосами и смуглым 
лицом. 

— Тытак и не научился грызть зубочистки, Энцио? — 
хмуро спросил я. — Это дополнило бы твой образ мафи- 
зи. 

Не дожидаясь приглашения, он притащил из угла 
<тул и подсел к нам, 

Знакомые бывают приятными и полезными. Этот 
был столь же полезен, сколь и неприятен. Энцио Чеза- 
ре - правая рука дона Джузеппе, который возглавляет 
итальянскую мафию западного побережья. Когда наши 
с доном Джузеппе интересы случайным образом пере- 
секаются, на горизонте появляется Энцио Чезаре, имы 
договариваемся. 

‘Самое забавное, что никто из нас двоих не ненави- 
дит другого. 


— После смерти Версаче даже очень влиятельные 
люди предпочитают смотреть сквозь пальцы на кражу 
своей интеллектуальной собственности, когда это дела- 
ется в больших масштабах, Майкл, — произнес он, гля- 
дя куда-то в сторону от меня. 

Я не собирался помогать ему продолжить. 

— Один человек хочет встретиться с вами обоими, — 
произнес Чезаре. — То, что произошло этим вечером, 
‘скверно. Дон Джузеппе хочет решить эту проблему раз 
и навсегда. 

Я кивнул. 

— Как я понимаю, дон Джузеппе дает нам гарантию 
‘безопасности? - уточнил я. 

— Как всегда, Майкл. 

Я поднялся, Франсуаз сделала то же самое. 

— Надеюсь, у твоего приятеля хорошие манеры, — 
буркнул я. - Я и без того потратил слишком много вре- 
мени, улучшая твои. 

Когда мы вышли из ресторана, возникла неболь- 
шая заминка. Энцио подразумевал как должное, что мы 
поедем на его машине, однако у меня имелось свое 
мнение на сей счет. Несколько минут заняло живейшее 
‘обсуждение, после чего Чезаре, шипя что-то себе под, 
нос, устроился на переднем сиденье рядом со мной. 

Не подумайте чего плохого, только обычно я пред- 
почитаю, чтобы это место занимала Франсуаз. Однако, 
какие бы теплые чувства я не питал к старине Энцио, 
иметь его за своей спиной мне как-то не хотелось. 

'Спустилась ночь. Узкие полосы света ползли по. 
темному асфальту. Длинный палец Чезаре время от 
времени упирался в лобовое стекло, указывая, куда 
‘следует свернуть в следующий раз. Дважды мы проеха- 
ли одну и ту же бензоколонку, и у меня возникло подо- 
зрение, что итальянец немного заблудился, однако в 
конце концов ему удалось извлечь из памяти потрепан- 
ную карту лос-анджелесских пригородов, и озабочен- 
ная важность на его лице уступила место привычной на- 
стороженности, которую скрывала за собой небреж- 
ность. 

Машина появилась на дороге неожиданно. Каза- 
лось, еще пару секунд ее здесь не было, но потом, мгно- 
венно темнота сгустилась и приняла форму темно-сине- 
го «седана» с двумя открытыми дверцами. 

— Останови, - резко произнес Чезаре, 

'Онпервым выбрался из автомобиля, кряхтя и жалу- 
ясь на то, что такие модели создаются для карликов или 
дрессированных мартышек, а не для людей, в которых 
пять футов росту. Бедняга Энцио на голову ниже меня, 

С присущей мне грацией я выполз в ночь, однако не. 
‘стал двигаться дальше, позволив Энцио первому идти 
вперед и наводить мосты. Фары «седана» зажглись, 
ударив мне в лицо, я отвернулся. Свет был слишком 
ярок, и я не смог понять, находится ли на противопо- 
‚ложной стороне баррикад кто-нибудь из наших недав- 
них знакомых. 

Это могло оказаться важным в случае, если Чезаре. 
‘скажет что-то не так. 

Видимо, преподанные ему мною уроки дипломатии 
не пропали даром, и вскоре он вернулся без дырки вче- 
репе, а следом за ним вразвалочку ковылял высокий 
крепко сбитый мужчина с темными волосами и квад- 
‘ратной челюстью. 

— Это мистер Донер, — сказал Чезаре, и его спутник 
чуть было не протянул мне руку, но, к счастью, вовремя 
одумался. - Именно его ребята слегка пострадали этим 
вечером. 

— Если он желает, чтобы дело было доведено до 
конца, придется платить наличными, — буркнул я. 

— Майкл у нас большой шутник, — смех Чезаре был 
настолько принужденным, что Донер не счел нужным 
вторить его веселью. 
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— Мне не нравится, когда кто-то вмешивается в мои. 
дела, Амбрустер, - резко произнес он. - Будь то какая- 
то шпана, которой ударили в голову деньги их родите- 
лей, или же пара ищеек с университетскими диплома- 
ми. Однако мое глубокое уважение по отношению к до- 
ну Джузеппе... 

— Мистер Донер согласен побеседовать с вами в 
случае, если вы проявите благоразумие, — проговорил 
Чезаре. 

Ему, как и мне, очень не нравятся ситуации, кото- 
рые нельзя решить с помощью кулака, пули или пачки 
банкнот, Это был как раз такой случай, и ему приходи- 
лось извиваться. 

За неимением кресла я откинулся назад, присло- 
нившись к корпусу автомобиля. Это позволило мне ока- 
заться на полголовы выше, чем Донер. 

— Все очень просто, дружок, - устало произнес я. 
Девчонка моя. И если кто-либо из твоих парней тронет 
ее хоть пальцем - дон Джузеппе получит красиво 
оформленное приглашение на твои похороны. 

`Донер попытался что-то возразить, но я не дал ему 
этого сделать. 

— Со своей стороны, обязуюсь в течение месяца — 
‘начиная с завтрашнего числа, ибо до полуночи осталось. 
‘менее часа — вывести Барбару Фоллс из игры. Она пре- 
кратит сотрудничество с вашими конкурентами и пере- 
станет представлять для вас какую-либо проблему. В 
<лучае, если я не выполню обещанного, сможете посту- 
пать с ней так, как захотите. Думаю, это справедливо. 

`Донер хмуро посмотрел на меня, потом хмыкнул. 

— Вы умный парень, Амбрустер, — наконец сказал 
он. - Яне трогаю девчонку, вы не лезете в мои дела. Это 
разумно. 

`Он развернулся и направился к своей машине. На 
полдороге Донер остановился, достал из кармана сло- 
женный лист бумаги и протянул его Чезаре. 

- Думаю, это будет интересно твоим друзьям, — 
сказал он. — Здесь полный список тех, кто пытается ли- 
шить меня денег. Через пару дней, возможно, вы пой- 
мете, зачем я захватил его с собой. 

Двери «седана» хлопнули дважды, мерно загудел 
мотор, и мистер Донер исчез в бархатной темноте. 

— Он носит с собой пистолет, - заметила Франсуаз, 
когда мы садились в машину. 

— Мистер Донер — человек старой школы, — под- 
твердил Энцио Чезаре. - Ежегодно он получает на тор- 
говле нелицензионными программами несколько де- 
‘сятков миллионов долларов - и это без уплаты налогов. 

Я принял из рук итальянца сложенную бумагу и за- 
думчиво посмотрел на него. 

— Вот еще что, — сказал я, — Ты ведь испортил нам 
ужин, Теперь мы немного посовещаемся и решим - до- 
везти тебя до города или дать возможность поголосо- 
вать на ночной дороге. 

Чезаре сказал что-то по-итальянски, устраиваясь на 
переднем сиденье. Наверняка выругался, но я не могу 
этого утверждать. Из нас двоих Франсуаз знает его род- 
ной язык гораздо лучше, но я не стал спрашивать у нее 
перевод. 


Из множества дел, которыми нам с Френки дове- 
лось заниматься, многие не имели конца. Одни оказы- 
вались чересчур запутанными для того, чтобы их рас- 
следовать, и наши клиенты предпочитали не тратить, 
больше понапрасну денег. Другие представлялись 
‘слишком скучными или слишком безнадежными, чтобы 
мы могли позволить себе терять на них время — тогда 
мы передавали дела другим агентствам и забывали о 
них. Есть и такие случаи, когда длинные листки банков- 
‘ских чеков ложатся на мой стол именно для того, чтобы 
подробности какого-либо происшествия никогда и ни- 


кому не стали известны, иего финал остался скрытым от 
‘посторонних глаз. 

А вот эта история имела даже два конца. Один из 
них оказался хорошим, другой — плохим. С какого на- 
чать? Пожалуй, с первого. 

Это произошло спустя пару дней после описывае- 
мых событий. Еще по дороге домой Франсуаз пыталась 
зыведать у меня, каким образом я собираюсь вырвать 
Барбару Фоллс из тенет порока, но я хранил гордое 
молчание до тех пор, пока не смог наконец быть полно- 
стью уверен в успехе. 

В тот день мы были приглашены к Фоллсам, и вме- 
сте снами поехал еще один человек. В свое время я ока- 
зал ему несколько услуг, и он был бы рад ответить мне 
взаимностью, чтобы погасить долг — однако я не позво- 
лилему это сделать, устроив делотак, что на этот раз он 
‘делал любезность не мне, а Келвину Фоллсу. 

`Так я зарезервировал для себя возможность обра- 
титься к нему еще пару раз. 

Барбара Фоллс, как и положено благовоспитанной 
‘девочке, вышла к гостям. Хотя ее маленькие глазки бы- 
ли скромно потуплены, за ними не скрывалось ничего, 
кроме глубокой уверенности в себе, 

— Теперь вы показываете фокусы на детских празд- 
никах? - спросила она меня, и в ее голосе почти не слы- 
шалось ехидства. 

— На детских праздниках я показываю редких жи- 
вотных, — ответил я. - Подойдите сюда, Кларк. 

‘Человек, которого мы привели с собой, отошел от 
‘боковой стены, в которую я предусмотрительно уткнул 
его лицом для усиления театрального эффекта, 

— Майкл много рассказывал мне о тебе, — произнес 
Кларк Шеридан, широко улыбаясь. 

'Не без злорадства я наблюдал за тем, как Барбара 
Фоллс на несколько секунд лишилась дара речи — на- 
верное, в первый раз в своей жизни. Кларк Шеридан 
владеет крупнейшей в мире компанией по разработке 
программного обеспечения и компьютерных игр. Одни 
‘обожествляют его, другие ненавидят. Его имя нераз- 
рывно связано с самыми передовыми технологиями 
виртуального мира. 

Кларк Шеридан уселся напротив Барбары и стал 
плести что-то о своих новых грандиозных проектах и о 
том, как ему нужны предприимчивые одаренные моло- 
дые люди. Барбара почти не слушала его, время от вре- 
мени бросая испытующие взгляды на меня и на своего. 
‘отца. 

Естественно, она сразу же поняла, что разыгранный 
перед нею спектакль - не более чем способ вырвать ее 
из окружения, которое не нравилось папочке. Но вто же 
время это был ее золотой шанс, и она не собиралась 
упускать его. 

В глубине души Барбара Фоллс всегда знала, что 
однажды займет почетное место на Олимпе компьютер- 
ного мира, и теперь эта дорога открылась перед ней. 

Потом последовал ряд милых благоглупостей, слу- 
‘шать которые девочке было неприятно — они ее раздра- 
жали. Под конец они с Шериданом уехали в его офис, 
где для Барбары Фоллс был приготовлен личный каби- 
нет с позолоченной табличкой на двери. 

— Я всегда ненавидел протекции, — угрюмо произ- 
‘нес Келвин Фоллс, глядя им вслед. - Моя девочка 
должна была всего добиться сама, без помощи влия- 
тельных друзей. Если бы не эта опасность... 

Он совсем не знал своей дочери. 


Таков был счастливый конец. Что же касается меня, 
тояпридерживался лучшего мнения о юной мисс Фолле 
и был уверен, что спустя год или два она благодаря сво- 
‘им способностям займет достойное место в компании 
Кларка Шеридана, а еще лет через семь сможет занять 
в ней кресло вице-президента. 


На этом история дочери модельера и ее недолгих 
отношениях с сетевыми пиратами закончилась, однако, 
для мистера Донера развязка наступила лишь несколь- 
ко недель спустя. 

Поздно вечером, когда я просматривал отчет Дона 
'Мартина относительно дела, подробности которого не 
‘собираюсь здесь приводить, зазвонил телефон, и чело- 
век, назвавший себя Айком Стентоном, сообщил, что 
будет ждать меня и Франсуаз в номере одного мотеля 
средней руки. 

Повесив трубку, я кратко пересказал Франсуаз на- 
шу беседу. Она непонимающе подняла на меня глаза. 

— Кто такой Стентон? — спросила она. 

Я подошел к ее столу и одну за другой положил на 
него четыре газетные вырезки - каждая с первой поло- 
сы. Во всех них речь шла о смерти, иногда насильствен- 
ной, иногда явившейся следствием несчастного случая. 

Парень, семнадцать лет, родители богаты, найден 
на улице с несколькими ножевыми ранениями в облас- 
ти живота. Полиция ведет расследование. Девочка, че- 
тырнадцать лет, задавлена автомобилем. Водитель, 
скрылся с места происшествия, и городские власти при- 
знаются, что найти его не представляется возможным. 
Еще один парень, всего двенадцать лет, выпал с балко- 
на своей квартиры и разбился насмерть — еще бы, ведь 
это был сорок второй этаж. Девочка, задушена, фото- 
графия убивающихся родителей, 

Поверх вырезок я положил сложенный листок бу- 
маги — тот самый, который мистер Донер передал тем 
вечером Энцио Чезаре. В нем было одиннадцать имен, 
напротив четырех из них я поставил крестик, 

Фамилия Айка Стентона возглавляла список и была 
подчеркнута. Рядом от руки четким почерком человека, 
получившего математическое образование, было ука- 
зано — «лидер». 

— Я говорил тебе, Френки, что прольется кровь, — 
сказал я. - Так и случилось. 

Барбара Фоллс, сидя в своем кабинете на самом. 
верху небоскреба в деловом центре Лос-Анджелеса, то- 
же читала эти газеты. Интересно, знала ли она настоя- 
щие имена своих бывших товарищей? В любом случае, 
она поняла ситуацию, 

И была очень довольна собой. 

АЙк Стентон оказался маленьким сутулым парнем с 
небритыми щеками и синими кругами под глазами, 
‘свидетельствовавшими то ли о бессонных ночах, толи о 
долгом сидении перед монитором. А может быть, о том 
иодругом сразу. 

Я не решился бы определить его возраст, но это не 
‘особенно меня беспокоило — если противостояние До- 
нера и Стентона продолжится в том же духе, скоро ответ 
на этот вопрос будет получен патологоанатомом в го- 
родском морге, 

'Он не стал благодарить нас за то, что мы пришли. 

— Вон соседняя комната, — сказал Стентон, делая 
движение рукой. При этом пола его легкой куртки рас- 
пахнулась, и я увидел пистолет. - Мне нужно, чтобы вы 
послушали один разговор. 

Номер был грязноватым, лампочка под потолком 
распространяла убогий свет. Айк Стентон сидел за сте- 
ной и молчал. 

Через одиннадцать с половиной минут дверь 
<крипнула и в проеме показался высокий, плотно сби- 
тый человек с квадратным лицом, В глубине полутемно- 
го номера он не мог видеть ни меня, ни Френки. Преж- 
дечем он успел осмотреться, Айк Стентон ужом скольз- 
нул за его спину и преградил путь к отступлению. 

— Девочки не придут, мистер Донер, — сказал он, — 
Нам с вами надо поговорить. 

Он достал пистолет. Интересно, доводилось ли ему 
когда-нибудь стрелять? 


— Япросто хочу поговорить с вами, мистер Донер, — 
отчетливо произнес он. - Я взял оружие только для то- 
го, чтобы обеспечить свою безопасность. 

'Донер успел выхватить свой пистолет и наполовину 
приподнять его. У Айка Стентона был только один выст- 
рел — иначе он не смог бы потом доказать в суде, что 
‘действовал в рамках необходимой самообороны. 

Пуля вошла в лоб Донера, его глаза закатились, он 
рухнул на пол. 

Я встал и неспешно подошел к лежащему телу. 

— Вы видели, что он первым напал на меня, — про- 
изнес Айк Стентон. 

— Конечно, — кивнул я. — Ведь именно для этого ты 
нас аода позвал, не так ли? 

`Он не стал отвечать. Только в его глазах блеснул 
огонек. Стентон повернулся и пошел к двери. 

— Я испортил здесь телефон, - пояснил он, 
кий случай. Вызову полицию снаружи. 

Я знал, что он так и сделает. 

- Айк, - позвал я, когда он был уже в дверях. Он ос- 
тановился. - За Донером стоят могущественные люди, 
произнес я. - Им не понравится то, как он умер. Почему 
ты был уверен, что мы не солжем полиции и не утопим 
тебя? Для нас это было бы наилучшим выходом. 

ИтугАйк Стентон произнес слова, которые я запом- 
нил надолго. 

— Я много слышал о вас, — просто ответил он, — Я 
вам доверяю. 

Ему было суждено повторить эту фразу еще раз — 
много времени спустя. 

Когда Айк вышел, я уселся на стол, стоявший в цен- 
тре комнаты, и посмотрел на мертвое лицо мистера До- 
нера. 

- Началась война, Френки, - задумчиво произнес 
я. - Великая война. Чезаре правильно сказал — этот тип 
был представителем старой школы. До сего времени 
власть в нашей благословенной Америке принадлежа- 
лаему итем, кто на него похож. Эти люди все измеряют 
в деньгах — будь то наркотики, программное обеспече- 
ние или человеческая жизнь. 

Но времена меняются, Френки. На смену старой 
‘олигархии рано или поздно приходит новая. Деньги пе- 
рестают быть самым мощным оружием власти — им ста- 
новится информация. Люди, подобные Донеру, обрече- 
ны на поражение, ибо их мировоззрение устарело. На 
сцену выходят новые персонажи - те, кто знает цену ин- 
формации и умеет ею манипулировать. Такие, как 
Кларк Шеридан или юная Барбара Фоллс. 

‘Старая олигархия отжила свое, но без борьбы она 
не сдастся. Поэтому началась война. И тогда появляют- 
ся Айк Стентон и его товарищи. Они вкусили власти в. 
виртуальном мире, но теперь они взрослеют, им ее ма- 
‚ло, они хотят власти реальной - но большинство из них 
слишком для нее наивны. Они не осознают этого, дума- 
ют, что способны действовать самостоятельно - но на 
‘самом деле им предстоит всего лишь сыграть роль ору- 
жия в этой войне. 

Странная штука жизнь! Тогда я говорил это вполне 
‘серьезно. Я верил в свои слова, как Келвин Фоллс ве- 
рил в существование электронного разума. Но я не чув- 
‘ствовал их. Я знал, что предстоит пролиться крови, ноя 
не мог даже предполагать, как много. 

Много раз потом я думал, что следовало серьезнее 
отнестись к собственным пророчествам. 

Но тогда мои мысли занимало другое. Мне пришло 
в голову - следует сказать еще что-то, и я произнес: 

- Акогда к власти в этой стране придут новые хозя- 
ева, когда Айк Стентон уберет последнюю преграду с их. 
пути и станет ненужным, один из них, широко улыба- 
ясь, подойдет к нему сзади и выстрелит в затылок. 

Тогда яеще не знал, что именно ябуду этим челове- 
ком. 


Нався- 
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ПРОЛЬЕТСЯ КРОВ 


Немного 
статистики: 


«Вавилон-5» - 
2257-2262 г. 
Весь сериал 
разбит на пять, 
сезонов 

(1022 эпизода). 
Спин-оффы 
(фильмы, сНя- 
тые по мотивам 
сериала) 

«В начале» я 
2245-2241 г. 

(о войне между 
Землёй и Мин- 
баром) 

«Третье прост- 
ранство» - 
2261г. 

«Река душ» = 
2263 г. 

«К оружию» - 
2260-е г. 
‘Сериал «Кресто- 
вый поход» — 
2260-е г. 


ЗДРАВСТВУЙ, СТАРЫЙ ДРУГ! 


ков «Вавилона-5» в мире - а их многие сотни 

тысяч. За последние полтора года ихчисло рез- 
ко возросло и в России: благодаря ТВб миллионы рос- 
сиян смогли познакомиться со столь ярким и нестан- 
дартным явлением, имя которому — «Вавилон-5». Об. 
этом сериале можно говорить много: заниматель- 
ность и нетривиальность сюжета, реалистичность и 
правдивость жизненных ситуаций, сложность и неод- 
нозначность персонажей, акцент на Морально-нрав- 
ственных аспектах возникающих проблем... 

Но есть еще одно явление, которое неразрывно, 
связано с самим сериалом и в то же время существует 
самостоятельно — это вселенная «Вавилона-5». Это. 
целый мир, придуманный автором, сценаристом и ис- 
полнительным продюсером сериала Джо Майклом, 
Стражинским. Настоящая вселенная, у которой есть 
своя история, свои законы и даже своя галактография. 
Это мир, пусть выдуманный, но ставший настолько 
сложным и реалистичным, что множество людей во. 
всем мире не просто с огромным интересом следят за 
его развитием, но и пытаются сами участвовать в этом. 
процессе. 

Надо признать, что «Вавилон-5» как культурное 
явление трудно рассматривать в отрыве от Интернета. 
Автор сериала Дж. М. Стражинский считает, что у Се- 
ти и телевидения одно будущее, что под влиянием 
друг друга они сильно изменятся. Возможно, кто-то 
поспорит с этим утверждением, однако факт налицо; 
«Вавилон-5» трудно воспринимать без Сети. В этом 
огромная заслуга самого Стражинского, который чуть, 
ли не ежедневно общается с поклонниками, отвечая 
на самые разнообразные их вопросы, но не только 
его. В Интернете существует бесчисленное число сай- 
тов и личных страниц, посвященных этому сериалу. 

Но это есть сейчас. А что было раньше? Как все на- 
чиналось? 

Все началось довольно давно. Желание создать, 
на телевидении эпопею, сравнимую с «Властелином 
колец» Толкиена или циклом «Основание» Азимова 
‘было сильным, но вот как его осуществить? Как экра- 
низировать подобные саги? Как привлечь зрителя и 
как удержать его внимание столь длительное время? 
'Стражинский пришел к выводу, что ему нужно создать 
некий центр, который объединил бы различные ю- 
жетные линии ‘и стал тем основанием, на котором 
можно было построить величественное здание, Этим 
центром стала космическая станция, расположенная в. 
нейтральном секторе космоса. Здесь встречаются 
дипломаты, проводятся переговоры, заключаются 
торговые соглашения, регулируются конфликты. Дей- 
ствие каждого эпизода можно привязать к станции, и 
это не будет раздражать зрителя - наоборот, вскоре 
станция станет их вторым домом, как стала она домом 
для персонажей сериала. Зато этот ход позволит пока- 
зать все многообразие рас, культур, менталитетов. 

И Стражинский попытался «продать» эту идею. 
Несмотря на свой опыт в области телевидения, ему 
‘долго это не удавалось. Но, наконец, получилось. Сту- 
дией, которая приняла его замысел, стала М/атег 
Вго{пегэ. К этому времени многие представления об- 
рели конкретные формы. Появилось название стан- 
ции - «Вавилон-5»: Возникла идея пяти главных рас (к 
которым впоследствии присоединится таинственная 
шестая). Начали формироваться представления отом, 


Э- фраза стала магической для всех поклонни- 


какими будут эти расы: их культурные и физиологиче- 
ские особенности, религиозные представления... 

В 1987 году Стражинский ‘принялся за создание 
сценариев. Весь сериал, по законам жанра, разбили 
‘на пять сезонов, но это должны быть сезоны, тесно 
связанные общим сюжетом, или сюжетной аркой, по 
меткому названию самого.Стражинского. Несмотря на. 
то, что ряд эпизодов был написан специально пригла- 
шенными писателями, Стражинский принимал непо- 
Е 
да на экраны вышел пилотный фильм «Встречи», ко- 
торый имел огромный успех. Проанализировав 
достоинства и недостатки этого двухсерийного филь- 
ма и внеся определенные коррективы (например, 
превращение Деленн из мужчины в женщину или из- 
менение некоторых декораций), Стражинский вместе 
сДжоном Коуплендом начал работу над первым сезо- 
ном. 

Итак, с января 1994 года начался этот марафон, 
который так и не закончился до сих пор. Постепенно 
рейтинги «Вавилона-5» стали расти, а число зрите- 
лей — увеличиваться. Мало кому известно, чего все 
это стоило лично Стражинскому. Поклонники «Вави- 
лона-5» в Сети стали свидетелями прошлогодних пе- 
рипетий борьбы за пятый сезон, когда до самого по-* 
‘следнего момента было неизвестно, появятся деньги 
на его съемки или нет. И тянулось все это несколько, 
месяцев. А если теперь представить, что подобное 
происходило ежегодно... Недаром говорят, что «Ва- 
вилон-5» — это действительно подвиг его создателя, 
его вызов телевидению. Стражинскому даже при- 
‘шлось изменить собственным убеждениям (он не рас- 
сказывал актерам о том, что будет дальше) и снять 
финальный эпизод сериала «Сон в сиянии» прошлым 
летом, поскольку он не был уверен в возможности пя- 
того сезона, Но, к счастью, благодаря поддержке ТМТ, 
которая приобрела права на показ сериала в США, пя- 
тый сезон осуществился. Съемки последних эпизодов 
были закончены 20 марта, а их премьера состоится. 
уже осенью. 

Но на этом «Вавилон-5» не покинет своих зрите- 
лей. Прежде всего поддержка ТМТ касается не только. 
самого сериала, но и фильмов, которые снимаются по. 
его мотивам. Это и сразу ставший знаменитый фильм, 
«Вавилон-5: В начале», рассказывающий о войне 
между Землей и Минбаром, и «Третье пространство», 
премьера которого состоится в июле этого года, и «Ре- 
ка душ» (будет показан в ноябре)... Более того, по по- 
‘следним сообщениям, ТМТ заинтересовано в ежегод- 
ном выпуске 1-2 фильмов по мотивам сериала. 

Но неужели это все? Ведь одно дело — какие-то 
фильмы, которые более подробно рассказывают отех 
или иных моментах из жизни станции, и совсем дру- 
гое — узнать, что же будет дальше, что ждет наших лю- 
‘бимых героев? Стражинский уже неоднократно заяв- 
лял, что шестого сезона не будет. Однако поклонни- 
кам сериала не стоит расстраиваться. Их ждут новые 
приключения — в новом проекте М, который полу- 
чил название «Крестовый поход». Это будет пятилет- 
няя эпопея, рассказывающая о поиске лекарства, не- 
обходимого для исцеления человечества. Команде 
корабля «Эскалибур» предстоит исследовать множе- 
ство миров, познакомиться поближе с различными 
расами, столкнуться с ужасными тайнами и секрета- 
ми, приблизиться к неизведанному... Так что эпопея 
«Вавилон» продолжается! 


НЕМНОГО О СОЗДАТЕЛЯХ 


озеф Майкл Стражинский (или }М5) — ав- * 


тор, сценарист и исполнительный продюсер 
|сериала. Ему 43 года, хотя, по собственному 
ер%Дению, он выглядит значительно старше (ког- 
‘да русский эмигрант, работающий водителем такси, 
спросил его о возрасте, ЛМ$ пришлось сказать, что у 
него была «ну очень тяжелая жизнь»). Он женат, же- 
на — писатель, ее зовут Катрин Дреннен (именно она 
написала знаменитую книгу о Джеффри Синклере 
—1 «Грезить в Городе 
Печалей»). По на- 
циональности он 
‘белорус, но родил- 
ся уже в Америке. 
По его собственно- 
му признанию, он 
происходит из се- 
мьи потомствен- 
ных алкоголиков — 
возможно, именно 
поэтому в сериале настолько реалистично показаны 
страдания Гарибальди. В русскоязычной Сети долго 
ходили споры отом, как следует произносить его фа- 
‚ милию — Страчинский, Стразинский и т. п. Проблемы 
с фамилией преследовали его всю жизнь, так что, 
когда в одном из чатов (сНа{) /М$ задали вопрос, бу- 
дутли помнить его имя через миллион лет, он отве- 
тил, что поклонникам придется потратить это время 
на то, чтобы научиться правильно произносить его’ 
фамилию. Будучи столь разносторонним человеком 
(он пишет романы, пьесы, сценарии, занимается 
съемками сериалов и даже является режиссером од- 
ного эпизода, хотя впоследствии признался, что едва 
пережил то время), он предпочитает не придумывать 
себе специализацию, а просто хорошо делать свое 
‘дело и радовать зрителей и читателей: «Я писотель. 
Моя писать харашо. Моя писать для Ты Вы и исчо пи- 
сать кныги, Моя не нравятся ярлыки. Моя писать то, 
что хочет», 

На вопрос, что бы он делал, если бы не смог пи- 
сать фантастику, он ответил, что обязательно что-ни- 
‘будь придумал бы - он ведь не может не писать кни- 
ги... Когда его спрашивают о «Вавилоне-5», он гово- 
‘рит следующее: «Вавилон» — это метафора, но даже 
больше он - стрела, устремпенная к чему-то. Говорят, 

„ что нельзя достичь будущего сразу... «Вавилон» рас- 
сказывает именно об этом процессе...» 

'Два самых лучших эпизода, на его взгляд, = это, 
«Нашествие Теней» (смерть императора Центавра, 
уничтожение Тенями нарнской базы, начало войны, 
между нарнами и центаврианами) и «Фанатики» 
(доктор Франклин оперирует мальчика-инопланетя-" 
нина). Если первый олицетворяет собой лучшее, что, 
есть в сериале, то второй заставляет задуматься, вы- 
зывает сильные эмоции и так и не дает окончатель- 
ных ответов — как, впрочем, и весь сериал. Как гово- 
рит сам /М5, главное в «Вавилоне-5» — обсуждение 
нравственных аспектов ситуаций. 

Персонажи, для которых ему легче всего пи- 

 сать, — это Лондо и ГКар, причем вместе, но все свои 
самые остроумные шутки М5 приберегал для Сьюзан. 
‘Ивановой, которая - увы! - так и не появится в пятом. 
‘сезоне. На вопрос, какой из кораблей Стражинский 
предпочел бы иметь в своем гараже, он ответил: ко- 
рабль Теней (желательно сразу.с пилотом) — это пре- 
красное средство для отпугивания соседских собак. 
Кстати, он не согласился бы жить по соседству с Лон- 
до Моллари, поскольку тогда ему бы пришлось по- 
стоянно вызвать к Лондо полицию. 


ВАВИЛ 


ВСЕЛЕННАЯ «ВАВИЛОНА-5» 


ы долго думали, как начать наш рассказ. 

космосе-станция. Не какая-то там мерзкая 
грязная сырая станция, в которой со всех сторон тор- 
чат хвосты инопланетян и противно пахнет плесенью, 
но и не сухая цементная голая станция, где не на что, 
сесть и нечего съесть. Нет, станция была дипломати- 
ческая, а значит — благоустроенная». 

Или вот так: 

«Жила-была станция, и было у нее три сестры и 
один братец. Сестры ее вели легкомысленную жизнь, 
и потому быстро пошли на спом. А братец отправил- 
ся на поиски приключений - только его и видели, И. 
осталась наша станция одна-одинешенька, как свер- 
кающий одинокий маяк во мраке космоса...» 

А может, так; 

«Призрак бродит по Евфрату (а заодно и Тиг- 
ру). (Евфрат и Тигр — названия секторов, вблизи 
которых находится «Вавилон-5».) 

Но лучше всего, наверное, обратиться к первоис- 
точнику, тем более, что «призраки» — лишь изобрете- 
ние не очень аккуратных переводчиков. Итак, в ори- 
гинале сказано: 

«Проект «Вавилон» был нашей последней надеж- 
дой на прочный мир». Однако Проекту не везло. 
‘Строительство первых трех станций серии «Вавилон» 
так и нё было завершено по ряду причин, Четвертая 
станция - «Вавилон-4» — просто исчезла в 2256 году, 
безо всяких объяснений вместе с командой и рабочи- 
ми. А пятая все-таки была построена, но неббез помо- 
щи инопланетян (в основном, минбарцев), которые 
получили благодаря этому некоторые привилегии 
(как, к примеру, право отклонить кандидатуру ко- 
мандующего станцией, чем те же самые минбарцы не 
преминули воспользоваться). После неприятностей с 
первыми четырьмя станциями мало кто на Земле ве- 
рил в реальность завершения этого проекта, так что 
«Вавилон-5» оказался меньше, чем его предшествен- 
ницы, Однако все равно довольно впечатляющим. 

Поскольку Земля к 2258 году не обладала техно- 
логиями для создания искусственной гравитации, то 
сила тяжести создавалась на станции благодаря ее 
вращению. Чем дальше отоси, тем больше ускорение 
свободного падения. Вся станция разбита на шесть 
секторов: Желтый, Голубой, Коричневый, Зеленый, 
Красный и Серый. У каждого свои достоинства и не- 
‚достатки. 

Главная достопримечательность Голубого секто- 
ра - командная рубка (Соттапд&Согиго, или С&С) 
Персоналу командной рубки пришлось пережить 
многое — нападения инопланетян и пиратов, нашест- 
вие журналистов, забастовки рабочих и даже появле- 
ние командора Сьюзан Ивановой без мундира (позд- 
нее там же «народу явится» ГКар в ночной сорочке с 
подушкой, но это случится лишь в пятом сезоне). Не- 
смотря на то, что вход в рубку разрешен далеко не 
каждому, периодически случаются эксцессы — то. 
Лондо с Г’Каром выбирают ее в качестве места оче- 
редной схватки, то журналисты «просочатся», то еще 
что-нибудь нехорошее произойдет. Главные действу- 
ющие лица в рубке — уже упоминавшаяся Иванова, 
лейтенант Корвин и периодически заходящий туда. 
капитан Джон Шеридан (впрочем, он уже перестал 
‘быть капитаном). 

В Голубом секторе находится Зал стратегического 
контроля (М/аг Воот) — именно там происходили за- 
седания Военного Совета станции во время войны с 
Тенями. Больше всего этот зал запомнился встречей 
Шеридана с Синклером и трогательной беседой 


рекомендуемый 
самим автором 
порядок 
просмотра: 


«В начале», 
«Встречи», 
затем 1-4 
сезоны вместе 

6 «Третьим 
пространством» 
(во время. 
блокады 
Вавилона-5), 
пятый сезон 

До «Объектов в 

покое», «Река 
душ», 

«К оружию», 

а затем, в 
самом конце — 

«Сон В сиянии» 


Новости от 
Ваббот 


20 апреля 
были 
закончены 
съемки 
последнего 
эпизода 
«Вавилона-5», а 
к15 мая 
работа над. 
ними (монтаж, 
озвучивание) 
также 
завершилась 


Брюс 
Бокслейтнер 
(Вгисе: 
ВожеНпег, 
исполнитель 
роли Джона: 
Шеридана) 
вступил в 
Национальное 
Космическое 
‘Общество. 


влюбленных (Шеридана и Деленн) о проблемах 
лингвистики и способах перевода слов блажь — 
шлея — дурь 

В Медотсеке, также расположенном в Голубом 
секторе, царит доктор Франклин (когда ему прихо- 
дится ненадолго отлучится, скажем, чтобы слетать на 
Марс или разобраться с пристрастием к стимулято- 
рам, его заменяет доктор Хоббс). Уже столько героев 
лежало в этом отсеке в коме, что иногда даже хочется 
задать вопрос — кому же из персонажей Франклин не. 
спас жизнь? Наверное, только Г’Кару, который избе- 
жал этой участи только потому, что нарны необыкно- 
венно крепки физически и их ничем не сломить (хотя 
Франклин спас ему если не жизнь, то зрение), и Ше- 
ридану. Скорее всего, последний просто не доверяет 
земной медицине и предпочел выбрать в качестве 
личного врача Лориена, Древнейшего, что был Пер- 
вым и станет Последним (несмотря на все наше ува- 
жение к талантам Стивена Франклина, мы можем по- 
нять выбор Шеридана), 

Помимо вышеуказанных объектов, в Голубом 
‘секторе расположены Таможня и комнаты персонала. 
станции. 

Зеленый сектор отведен для дипломатических 
встреч и апартаментов (резиденций) послов. Слово. 
«резиденция» звучит очень важно и даже устрашаю- 
ще, однако, как выяснится позднее, она не представ- 
ляет собой ничего особенного, так что бедные моло- 
‘дожены (Шеридан и Деленн) будут мыкаться и стра- 
дать из-за того, что они окажутся не в силах 
разместиться в апартаментах Деленн. В общем, сразу. 
возникают воспоминания о советских общежитиях и 
приходят мысли отом, что будущее явится для нас не 
таким светлым, как мы себе представляли. 

Помимо тесноты, отличительной особенностью 
‘апартаментов послов является наличие в них всяких 
‘опасных для жизни предметов, контрабандой проне- 
сенных на «Вавилон-5». Либо это оружие, которое со- 
бирается из ручки кофейника и еще нескольких не 
менее экзотичных предметов, либо трилюминарий, 
‘благодаря которому каждый сможет оказаться в ко- 
коне (вспомним Деленн и Синклера), либо тараканы 
(поскольку за ними гоняется Лондо с мечом, то встре- 
ча с тараканом может означать смертный приговор). 
Послы, которым не посчастливилось научиться ды- 
шать кислородной атмосферой, вынуждены ходить в 
‘скафандрах или противогазах, что делает их внешний 
вид еще более экзотичным. Для попадания в их апар- 
таменты всем нормальным людям (кроме Литы Алек- 
сандер, которая приобрела жабры) приходится наде- 
вать кислородные маски. 


Красный сектор — Это место отдыха и развлече- 
ний. Там есть всё, что вы пожелаете, правда, за до- 
вольно круйную сумму. Если вы хотите проиграться в 
пух и прах, к вашим услугам казино и карточные сто- 
лы (опасайтесь Лондо, у которого теперь есть не 
только щупальца, но и крапленые карты), если хоти- 
те напиться - «Зокало» и бары, приятно провести 
время — элитный ресторан «Свежий воздух», где ужи- 
нали Синклер с Кэтрин и Шеридан с Деленн, или ка- 
фе «У Эрхарт» (правда, вас туда не пустят, поскольку. 
это кафе только для военнослужащих Земного Содру- 
жества). 

Желтый сектор используется очень часто, но зри- 
телям известен мало. Там расположены оборони- 
тельные системы станции, трюмы и безгравитацион- 
ные причалы. 

Помещения Коричневого сектора служат в каче- 
‘стве гостиничных номеров для обитателей станции, 
Есть еще Серый сектор, который так и не был достро- 
ен. В этих трех секторах можно найти то, что кто-то 
спрятал: Деленн — урну с прахом минбарского воена- 
чальника, «рыцари» с Земли — Синклера, Шеридан — 
личного врача президента, главарь одной из шаек — 
накалинского пожирателя (заглота), а строители 
станции - целый уровень, на котором с удобством 
‘расположилась секта «Культ Вселенной», Так что по- 
следуйте по стопам мистера Гарибальди, который в 
результате своих поисков повстречался сзаргом, ивы 
узнаете много чего интересного. 


ГЕРОИ «ВАВИЛОНА-5» 


нопланетян на «Вавилоне-5» очень много, так 
И что запутаться в них немудрено. Поэтому мы 
решили рассказать вам о самых главных из 

них: послах Ворлона, Минбара, Центавра и Нарна. 
Первый посол Ворлонской империи по имени 
Кош Наранек известен тем, что его чуть было не отра- 
вили (кстати, в Сети 
до сих пор не утиха- 
ют споры по вопро- 
<у: как же удалось 
отравить ворлонца 
через руку, которой 
у него нет). Затем он 
высказал несколько 
довольно нетриви- 
| альных афоризмов 
| вроде «Понимание — 
| трехгранный  кли- 
| нок» (Упдегапейто 
`6 а ‘нмее-еддед 
мог), «Слушай му- 
зыку, а не песню» 
(Ц5еп о {Ве из, 
| поЕ Не опа), унич- 


тожил изобретателя эликсира бессмертия; пообещал 
заняться обучением Шеридана И преподал ему не- 
сколько уроков в ворлонском стиле, предсказал ка- 
питану смерть на За‘ха’думе и спас его от гибели на 
«Вавилоне-5» (видимо, чтобы не прослыть шарлата- 
ном), а затем по настоянию все того же Шеридана 
уговорил правительство Ворлона напасть на флотТе- 
ней, за что и поплатился жизнью, погибнув от рук 
(ног или лап) Теней. Как выяснилось впоследствии, 
посол Кош исповедовал принцип «хорошо там, где 
нас нет», поэтому он предпочитал оставлять свой ска- 
фандр в отведенных ему апартаментах, а сам отправ- 
‚лялся путешествовать в теле своей помощницы Литы 
Александер в надежде, что тогда ему станет хорошо. 
Ещеему очень нравилось периодически навевать сны 
и являться в качестве отцов, ангелов, архангелов и 
т, п, обитателям станции — проведя эксперименты на 
Талии, он продолжил с Шериданом, потом был 
Г/Кар... В общем, скажем прямо — несмотря на опре- 
‘деленную симпатию к этому Кошу, все вздохнули с 
облегчением, когда, наконец, ворлонцы ушли за Пре- 
‘делы Мира. 

Второй Кош вел себя не столь благородно. Внача- 
ле под его «горячую руку» попалась Лита, потом он 
заявил Деленн, что его не волнует судьба Шеридана, 
устроил выволочку отряду службы безопасности во 
главе с Гарибальди... Правда, тут Шеридан и Ко не 

‚ проявили необходимого человеко- или ворлонолю- 
‘бия. Вместо того чтобы заняться перевоспитанием но- 
вого посла в лучших традициях Макаренко, они про- 
‘сто выгнали его со станции и обрекли на смерть в ле- 
‘дяной бездне космоса. Правда, умер посол не один (в 

обществе прежнего Ко- 

ь 7 #4 шаи своего корабля), да 

Г. ышшишние * И Вообще об этом Коше 


я у > | мало кто сожалел. 
1 


Посол Минбарской 
Федерации Деленн (из- 
вестная под именами 
«Та, кто есть» и Эн- 
тил’за) — менее загадоч- 
ный персонаж, зато, 
судьба приготовила ей 
значительно больше ис- 
. = пытаний, чем Кошу (хотя 
кто знает, что пришлось 

и испытать ворлонцу! уж 
во всяком случае, не мы). Будучи членом Серого Со- 
вета, она отправляется в качестве обычного посла на 
построенную людьми станцию, чтобы выяснить, при- 
шел ли срок для исполнения древнего минбарского 
пророчества. Чуть не погибнув от рук Охотника за ду- 
шами и отказавшись от поста духовного лидера мин- 
‘барцев, она решает подвергнуться перерождению и 
использовать прибор под названием «кризалис». 
Превратившись в полуженщину-полуминбарку, она 
‘становится изгоем для соб- 
‘ственной расы, которая по- 
зднее все-таки вновь при- 
няла ее. В общем, в некото- 
ром роде судьбу Деленн 
можно рассматривать как 
лучший способ сделать ка- 
рьеру — оказаться от малого 
(подумаешь, глава Серого 
Совета), чтобы получить 
большее, если не все (жена 
и главный советник прези- 
дента Межзвездного Аль- 
янса). Так что в качестве от- 
личительных особенностей 


этого персонажа Можно выделить нестандартные 
‘способности к иностранным языкам (в первую оче- 
редь канглийскому — см. выше указание на лингвис- 
тический диспут с Шериданом), исключительный та- 
лант говорить правду, утаивая ее же, и нетривиаль- 
- ное умение 
| приспосабливаться к 
| чужой физиологии (в 
| данном случае — к че- 
| ловеческой) 
| Лондо Моллари, 
' посол Центаврианской 
| Республики и будущий 
| император этой же рес- 
| публики, как ни пара- 
 доксально это звучит, 
' необладает столь весо- 
мыми талантами в об- 
ласти изучения иност- 
ранных языков и пото- 
му всегда говорит с 
легким акцентом, который, впрочем, в русском вари- 
анте был безнадежно испорчен дублерами. Рассказы- 
вать о Лондо одновременно просто и сложно. Вся 
жизнь его была посвящена попыткам вернуть утерян- 
ное величие Центаврианской Республики, однако он 
не преуспел в этом. Как выразился Стражинский, 
Лондо «своими руками создает будущее, которого 
хотел бы избежать». В один момент от его решения 
зависели судьбы многих рас, обитавших в Галактике, 
а умереть ему суждено, почти полностью позабыв, 
что значит принимать решения по собственной воле, 
- ведь на его плече будет сидеть Страж, диктующий 
ему все его действия. Наверное, лучше всего о Мол- 
лари сказала Иванова; «Лондо есть Лондо. Никогда 
не знаешь, что он учудит», а о своей жизни — он сам: 
«Я окружен идиотами и заглотами» (заглот или нака- 
линский пожиратель — одно из самых ужасных су- 
ществ в Галактике, нейропаразит, питающийся воспо- 
минаниями своих жертв). 

Г/Кар, посол Нарнского Режима, поначалу не вы- 
зывал симпатий: бесконечные интриги, склоки, скан- 
далы... Но постепенно злодей и интриган уступал ме- 
сто трагической личности, которое пришлось испы- 
тать такое, что редко выпадает на долю одного 
человека (или инопланетянина). После разгрома сво- 
ей державы и чвирту- 
ального» общения с 
послом Кошем (кото- 
рый очередной раз 
явился кому-то в обра- 
зе отца, а заодно и всех 
возможных пророков) 
ГКар решил забыть о 
преходящем и сиюми- 
нутном и начал писать, 
книгу, которая впос- 
ледствии будет назы- 
ваться Книгой Г/Кара 
(по аналогии со знаме- 
нитой книгой Г’Квана). 
Правда, у этой книги, 
- как и уее предшествен- 
ницы, есть один недостаток — мистер Гарибальди, ко- 
торому дали ее почитать, пролил на нее немного ко- 
фе, поэтому именно в таком виде ей суждено сохра- 
ниться для потомков. Однако, несмотря на столь 
высокие материи, Гар не до конца забыл о реаль- 
ной жизни, — помимо любви к кулинарии и музыке, 
он был неравнодушен к женщинам, что блестяще 
проявил в финале четвертого сезона. 


Новости от 
Вабсбот 


Съемки 
«Крестового 
похода» 
начнутся 3 
августа, уже 
написаны 
сценарии 
‘нескольких 
эпизодов 


Кристофер 
Франке 
(Ргапке) 

собирается 
выпустить диск 
с музыкой из 
фильма «В 
начале», Уже 
сейчас его 
фирма «Зое 
‘ипадез» 
выпустила 
несколько 
дисков, на 
которых 
записаны 
музыкальные 
фрагменты из. 
эпизодов 
сериала 
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Новости от 
Вавбот 


Продолжается 
набор актеров 
для съемок 
«Крестового 
похода». Пока 
еще ничего не 
решено 
окончательно, 
но стало 
известно, что в 
нем точно 
будут 
участвовать 
Зак Аллен и 
доктор Локли 
(сестра 
Элизабет 
Локли, нового 
командира 
станции). 
Скорее всег 
Майкл 
Гарибальди не 
появится в 
этом сериале. 
Вопрос о 
Бествре и 
других 
персонажах 
пока открыт 


СЛОВАРЬ 
«ВАВИЛОНА-5» 
оскольку большинство 
зрителей пока не имеет 
доступа к Интернету, оно 


даже не подозревает об огромном 
количестве проблем, связанных с 


показом сериала. При повторном, 


показе ТВб почти не совершило 
‘ошибок, однако переводчики, ко- 
торым доверили перевод четвер- 
того сезона, ошибались всласть. 
Поэтому мы позволили себе пред- 
ставить для начала самые важные 
понятия и самые забавные «ля- 
пы». 

Айо (10) — объект, в природе 
не существующий. Впрочем, он не 
существует и во вселенной «Вави- 
лона» — это изобретение тех, кто 
занимался переводом сериала. В 
реальности этот таинственный 
«Айо» — всего-навсего скромный 
‘спутник Юпитера Ио, который да- 
же не подозревает о своем пере- 
именовании. 

Альфа Центавра (Прима 
Центавра) (Рите Сегиаий) — этот 
объект в природе существует, од- 
нако не имеет ни малейшего отно- 
шения к Приме Центавра, о кото 
рой и должна идти речь. Кстати, в 
некоторых сериях ее так же назы- 
вали «Прайм Кентаури», посколь- 
ку пару раз центавриан назвали 
кентаврами. Однако если от- 
влечься от изысков переводчиков, 
то Прима Центавра — метрополия 
центавриан, Эта планета очень по- 
хожа на Землю, океаны занимают 
четыре пятых всей ее поверхнос- 
ти. На Приме Центавра есть два 
крупных континента, разделенных 
океанами, в былые времена на 
них независимо друг от друга воз- 
никли две разумные расы — цента- 
вриане и зоны. Узнав о существо- 
вании друг друга, каждая раса по- 
пыталась уничтожить другую, и 
центаврианам удалось одержать 
победу. Все зоны были убиты, а 
центавриане стали полновластны- 
ми хозяевами Примы Центавра. 

«Звездная ярость» (5\аг- 
Фигу)... Наиболее часто снашихте- 
леэкранов этот термин звучал в 
подобных сочетаниях: «Звездная 
ярость мистера Гарибальди», ко- 
торую зачем-то нужно было ис- 
кать, хотя любой здравомысля- 
щий человек (и даже инопланетя- 
нин) может догадаться, что этого 
‘делать не следует. Перед глазами 
сразу же встает «звездно разъя- 
ренный» мистер Гарибальди. Если 
учесть, что актер, исполняющий 


эту роль, во многом напоминает 


Брюса Уиллиса («Крепкий оре- 
шек»), ассоциации становятся еще 
более зримыми и осязаемыми. 
Однако на самом деле все на- 
много проще. «Звездная ярость» — 


ЛИШЬ дословный п назва- 
ния класса истребителей. «б{аг- 
ну» («Звездная фурия», или про- 
сто «Фурия» — это вариант «Варус 
Видео»). Существует несколько 
разновидностей этих истребите- 
лей: «Черная Омега» (элитная эс- 
кадрилья Пси-Корпуса) и «Мол- 
ниеносный» (приспособленный 
‘для полетов в атмосфере). 

Зона перехода (|итрда{е 
или «местный вход в гиперпрост- 
ранство», «окно в пиперпростран- 


. ство», «портал перехода») — это 


конструкция, позволяющая осу- 


ществить переход из обычного 
пространства в гиперпространство 
и наоборот. Обычно зоны перехо- 
да состоят из четырех вортекс-ге- 
нераторов (в некотором роде, 
электродов), чье расположение 
контролируется компьютером. 
Это очень дорогостоящие соору- 
жения в первую очередь потому, 
что для их строительства необхо- 
дим редкий элемент квантий-40. 
Задача зоны перехода — пробить 


«дыру» в пространстве, для чего 
требуется большая энергия, по- 
этому такие сооружения очень 
массивны. Обычно раса, постро- 
ившая зону перехода, получает 
определенную сумму с каждого 
корабля, проходящего через нее. 
Поскольку навигация в гиперпро- 
‘странстве сильно затруднена, все 
зоны перехода снабжены маяка- 
ми, вдоль сигналов которых и пе- 
редвигаются звездолеты. 
Кентавры (сегиаип) = это 
обычные центавриане. В принци- 
пе, подобный перевод тоже имеет 
право на существование, однако 
представить себе Лондо или Вира 
скопытами и хвостом может дале- 
ко не каждый. Кстати, на самом 
деле центавриане не являются 
обитателями известного созвез- 
дия Центавр — по легендам, имен- 
но в этом созвездии люди впер- 
вые встретили данную расу и на- 
звали ее таким образом, решив, 
что они живут именно здесь. 


Впоследствии они поняли свою 
ошибку, но название уже прижи- 
лось. 

‘Спойлер — информация о со- 
‘держании будущих событий в се- 
риале. Происходит отанглийского 
слова зрой «портить», поскольку 
подобные сведения могут испор- 
тить впечатление от просмотра 
любимого сериала. Несмотря на 
то, что в Интернете существуют це- 
лые сайты, занимающиеся сбором. 
спойлерной информации, истин- 
ные ценители «Вавилона-5» пред- 
почитают не интересоваться по- 
добными вещами. 

'Спу (5роо) были переведены 
как плесень (увы). Поступив так, 
переводчики полностью уничто- 
жили возможность для неинтер- 
нетовских поклонников сериала 
пошутить на эту тему. Дело в том, 
что вопросы о спу задаются М5 
регулярно, и он каждый раз при- 
думывает что-то новенькое. К на- 
стоящему моменту существует до- 
вольно подробное описание этих. 
удивительных животных. Спу (оно. 
или они) — маленькие, белые, 
рыхлые существа, похожие на 
червяков, Практически все разум- 
ные расы (кроме, возможно, 
пакма’ра) считают их наиболее 
отвратительными существами в 
Галактике. Они же рассматрив: 
ются как наиболее изысканный 
деликатес во всей Галактике, вне 
зависимости от индивидуальной 
биологии, всеми расами (кроме, 
возможно, пак’ма’ра, которым 
нравится вкус, однако они не ска- 
жут об этом, потому что любят 
противоречить всем). Спу пугеше- 
‘ствуют отарами якобы для самоза- 
щиты, однако в реальности все 
проще - не держась друг за друга, 
они бы просто упали. Впрочем, 
‘слово «путешествие» в отношении 
‘спу употреблять не следует, по- 
скольку обычно речь идет о не- 
‘скольких дюймах за год. 

По мнению М5, спу не воют, 
не лают, не мычат, не мурлыкают, 
не тявкают, не крякают и не гово- 
рят. В основном они вздыхают. 
Отара вздыхающих спу может, по 
слухам, породить ‘необоснован- 
ные приступы депрессии, из-за 
чего большинство спуводов носит 
наушники. Вкусом спу напомина- 
ют мясной студень, нарны пред- 
почитают есть их свежими, а цен- 
тавриане — выдержанными (они 
считают, что тогда вкус спу стано- 
вится изысканным), поэтому 
предложить центаврианину све- 
жих спу означает нанести ему 
страшное оскорбление. Ходят ле- 
тенды, что попытки приготовить 


барбекю из спу приводили к за-, 


тяжным войнам. 
Эпсилон 3 (ЕрзЙоп 3) - плане-_ 
та, расположенная в системе Эп- 


‘силон Эридана, которая находит- 
Ся в секторе Тигра по соседству с 
сектором Евфрата. Вначале плане- 
та считалась необитаемой, .но в 
2258 году выяснилось, что в ее не- 
драх неизвестной расой была по- 
строена Великая Машина. Когда 
хранитель этой Машины заболел, 
Г Эпсилон 3 оказался назрани само- 
разрушения. Новый ее хранитель 
минбарец Драал стал надежным 
партнером руководства станции, 


так что Эпсилон 3 превратился в 
настояющую «палочку-выручалоч- 
ку». Вмешательство Великой Ма- 
шины наиболее ярко проявилось 
при создании временного разлома 
в секторе 14 (для отправки «Вави- 
лона-4» в прошлое) и при получе- 
нии Ивановой записи разговора 
между президентом Кларком и 
Морденом. В остальных ситуаци- 
ях, по признанию самого Стра- 
жинского; о Великой Машине луч- 


ВАВИЛО 


ше просто забыть. Актер, исполня- 
ющий роль Драала (вниматель- 
ные зрители заметили, что этот 
персонаж несколько изменился за 
год пребывания в недрах Эпсило- 
на 3, что было связано с заменой 
актера) отправился на Бродвей 
участвовать в спектакле «Хелло, 
Долли», так что его возвращение 
в «Хелло, Драали» маловероятно 
и Великая Машина, мягко говоря, 
‘подкачала. ы 


Вот уже больше года в русскоязыч- 
ной Сети существует российский 
Фан-клуб «Вавилона-5»: Клуб ве- 
«детактивнейшую кампанию по вз- 
вращению сериала на наши экра- 
ны, стараясь добиться закупки пя- 
того сезона. Читайте в следующем 
номере подробнейший рассказ о 
истории развития и становления 
клуба, который объединяет в своих 
‘рядах более двух тысяч человек. А 
сейчас мы предлагаем вашему вни. 
манию кое-что из творчества чле- 
нов клуба... 
ПРОГРАММА 
ТЕЛЕПЕРЕДАЧ ДЛЯ 
ФАНАТОВ ВАВИЛОНА-5 


6.00. Ждите программу. Ждите 
программу... Ждите программу. 
6.45. Торжественное открытие про- 
граммы передач с выносом знаме- 
ни Земного Содружества, эмблемы 
Фан-клуба, хлеба-соли и чВави- 
‘лонской красавицы-98» 

6.30. «Таймочко». Версия новостей 
с «Вавилона 5» - взгляд с Ворлона. 
6.45. «Тудеечко». Альтернативная 
версия тех же новостей — взгляд с 
За’ха’дума: 
(7.00. «Сельский час». Все о навозе. 
Репортаж с Пак'ма'ра. 

7.30. «Очумелые ручки». Захватыва- 
юЩий рассказ отом, как не просто, а 
очень просто из деталей будильни- 
кауведра и пылесоса с помощью ку- 
валды и чьей-то матери построить 
-Великую Машину Драала. 

‚ 8.00. Всем поклонникам `Деленн! 
Новинка! Минбарский язык за пол- 
часа! Экспресс-метод Сьюзан Ива- 
новой. К сожалению, метод имеет 
‘один небольшой недостаток — род- 
ной язык забывается навсегда. 
Одобрено переводчиками с ТВ. 
8.30. «Компьютерная школа ХХИ 
века». Инструкция об инсталляций 
операционной системы «Иллюми- 
наторс-2258» от фирмы «Масго- 


агф» в боевых условиях с коммен- 
тариями экипажа станции (к сожа- 
лению, большая часть коммента- 
риев по цензурным соображениям 
изъята..)! Примечание: новая ОС 
ставится только на машины с 6-0- 
пространственно-временным уско- 
рителем (в просторечии — $вад- 
0\15-15.000:000) в качестве мини- 
мальной конфигурации. 
9.00..—10.00. Профилактика и пе- 
реустановка оборудования после 
инсталляции новой операционной 
системы 

10.00. Час сериала. «Крутой Мар- 
кус. Правосудие по-вавилонски» (В 
‘оригинале — «Маркус — звездный 
рейнджер».) Наконец-то оборзев- 
ший вконец Уокер получит давно 
заслуженный удар пяткой в че- 
люсть и пендель минбарским бое- 
вым посохом! Любители едино- 
борств, не пропустите! 

11.00. Шоу еды «Блюдечки обли- 
жешь». Капитан Шеридан расска- 
зывает, как всего за три часа-приго- 
товить завтрак для любимой жен- 
щины. 

12.00. «Хозяйкам На заметку». Лю- 
бимая женщина капитана Шерида 
на Деленн делится опытом, как все- 
го за три дня убрать после этого 
квартиру, 

13.00. «Если хочешь быть здоров». 
Передача из Медотсека доктора 
Франклина. 

14.00: «В мире животных». Знаме- 
нитый таракан из каюты Лондо’ 
Моллари рассказывает душеразди- 
рающие подробности о зверствах 
посла Центавра. Спонсор програм- 
мы — «Гринпис», ведущий = Нико- 
‘лай Фоменко. 

14.30. Детский сеанс. Любимые 
мультфильмы М. Гарибальди — 
«Даффи Дак» и «Чокнутый», 

15.00. - 16.00. Замена всего обору- 
дования в связи с неудачной ин- 
сталляцией ОС «Иллюминаторс- 
2258». Ловля разбежавшихся по 
коридорам виртуальных глюков. 
16.00. Час молодежного сериала 
«Сьюзан и дети от ребят»: (Затрас 
№6) 

17.00. Новости культуры. `Литера- 
турное исследование. «Тень отца 
Гамлета — кто он был?» 

18.00. Спортивная программа: 

а) Турнир по боксу на кубок Шери- 
дана. Прямая трансляция с Марса. 
6) Футбол. Чемпионат Галактики: 
Запись матча Нарн — Центавр. 


(Спойлер: счет 3-1 в пользу бед- 
ных) 7 

20.00. Авторская программа «Че- 
ловек? В маске?». В. Познер берет 
„интервью у посла Коша. В конце 
программы ожидается, что Кош на- 
конец-то снимет не только маску, 
но и весь скафандр: 

21.00. «Вавилонская руйетка». Ве- 
дут программу четыре столпа со- 
временного российского шоу-биз- 
неса: Верник, Укупник, Ярмольник 
и Угольник» (определение А. Кны- 
шева) Е 

22.00. Наше старое кино: 


* «Про Клаву Иванову». СССР, 1969 г. 


(Примечание составителя — явная 
опечатка либо в названии фильма, 
либо в программе — конечно, речь 
идето Сьюзан Ивановой). 

«Вариант Омега» (Еще одна опе- 
чатка — имеется в виду, конечно, 
«Черная Омега»). з 

23.30. Шоу-викторина «Я достаю 
из широких штанин». Ведущий — 
Л. Моллари — показывает свои лю- 
бимые карточные фокусы. 

24.00. Музыкальная пауза. Концерт 
группы «бВафомз», 

00.30. «Совершенно секретно». 
Расследование российским Фан- 
клубом скандальной истории заме- 
ны на ТВб пятого сезона сериала 
«Вавилон-5» на многосерийный 
фильм «Тени исчезают в полдень». 
Кому это было выгодно? Кто в этом 
замешан? Сколько, кто и кому за- 
платил? Не пропустите! 

01.00. Тайны парапсихологии и се- 
креты Пси-Корпуса еще более за- 
путывает г-н Бестер. 

01.30. «Эротические шоу мира». 
Иванова соблазняет посла лумати. 
‘Самые откровенные кадры, выре- 
занные цензурой при показе сериа- 
ла 

02.00. «Третий глаз; или как я улуч- 
шил зрение». Гражданин ГКар де- 
литСя ОПЫТОМ, 

02.30. ПРО ЭТО САМОЕ. Советы 
‘бывалых или «Камасутра по-цента- 
вриански». В гостях у передачи — 
секс-символ нашей эпохи Вир Кот- 
то. Убедительная просьба не допу- 
скать к просмотру детей, лиц с не- 
уравновешенной психикой и до- 
машних животных во избежание 
непредсказуемых последствий. 
03.00. Прямой эфир. Передача 
«Дж. М. Стражинский опять не 
спится». Что-то будет завтра? 


В следующем 
номере читайте 
подробный 
рассказ о жизни 
Российского 
Фан-клуба 
«Вавилона-5» 


` Материалы раздела 
подготовили 
Екатерина Воронина 
и Алексей Головин, 
«Веуопа ВаБуюп 5», 
ми. БаБуюи5.п- 
опа 


Фотографии с 
‘официального сайта 
зил БаБуюпвхот, 
являются 
интеллектуальной 
<обственностью (С) и 
‘торговой маркой 
(ТМ) РТМ Сопзогит. 


‘Оригинальная 
графика - Валерий 
Гиткович. 


'Автор шуток от 
Клуба - Дмитрий 
'Щавелев 


Приходит сын к 
отцу: 

- Папа, 

купи мне 
«Тамагочи»! 

- Даты что, 
сынок, у тебя 
же еще хомяк 
не умер! 


Вопрос: У меня при включении 
компьютер гудит — один длинный 
гудок и два коротких. К чему бы это? 

Ответ; А не так ли гудел «Тита- 
ник» перед отплытием? 

Интернетчик на дискотеке позна- 
комился с девушкой. Они долго 
гуляли вместе, разговаривали. На 
прощание девушка дала ему 
бумажку, на которой было написа- 
но: «т, 62522-22». 

«На «Аську» не похоже, на Фидо 
тоже, вроде и не Сотрибегме, и не 
АОГ..» — думает интернетчик. Вот 
так и пропала первая любовь! 


Разговор: 

— Ребята, да что же мы говорим. 
все о компах да о компах. Как будто 
`других тем нет. Давайте, например, 
поговорим о сексе. 

— Давайте! Вот я вчера \Мпфоми5 
95 устанавливал. 

Диалог двух современных «про- 
‘двинутых» подростков: 

— Прикинь, у моей бабули до сих 
пор сохранилось Евангелие 1804 го- 
да издания 

— Ухты! Небось, ещё на пятидюй- 
мовых дискетах?.. 

Йо? ги.апесво1 


Фразы 
рей спескег етог — пог епоиов 
папа то саз рей 
„В ОООМ'е виноват не тот, кто. 
виноват, а тот, в кого выстрелят, 

„„МИп 95 |оадед: улет Ванед. 

‚СРО по оипа! Рез5 апу Кеу {ог 
етуа!оп. 

...Ргез$ апу Кеу 10 соп\пие ог апу 
‘отрег кеу 10 дий». 

„Ап аега ОБК расе, реазе 
деве \ММпдо\м... Реазе!! 

-.«А какой у вашей программы 
интерфейс?» — «Как у ЮНИКСа...» — 
«А, понятно... значит, никакого». 

„Она должна быть... как... как. 
как пожизненная халявная выделен- 
ка!!! Во!!! 

А из под хакеров пакетиков не 
было? 

Открой для себя файл. 

„.Трудное детство — килобайт- 
ные игрушки... 

..Ошке подумал. Ему не понрави- 
лось, ион решил поквакать. 

„Теперь ваше слово, товарищ 
Броузер!!! 

Ну, я вам не Ньютон в Паска- 


ле 

„.Остап знал 512 относительно 
честных способов завесить МИпфоиз 
95... 

„Большой программе — боль- 
шие глюки. 

.„Нажмите на любую клавишу... 
нет, нет - ТОЛЬКО НЕ НА ЭТУ!!! 

гекот.витог 


Забрали программиста в армию. 
На границе служить. 

Стоит он на посту. Вдруг — шаги. 

— Пароль! 


Тишина... Программист снимает 
< плеча автомат... короткая оче- 
редь... 


— Озег Апопутоцз Ассезз Оеттед! 

Звонит юзер оператору АТС: 

— Девушка! Мне тут какой-то со- 
вершенно дикий счет пришел за ус- 
луги связи... 

— Ваш номер? 

- 555-55-55 

- Так... Все верно. Это счет за 
‘секс-услуги по телефону. 

— Да ты что! Я такой гадостью. 
сроду не занимался! 

— Как? А неделю назад вы звони- 
ли Васе Пупкину по телефону 444- 
44-44 и пытались настроить полу- 
осы! 

'По материалам сервера 
миль. алекфогли 
ии зкоконференции НО ги, апекбо, 


Как известно, о кораблях в анг- 
„лийском языке говорят как о женщи- 
нах. Недавно группой специалистов: 
(мужского пола) в области инфор- 
матики было объявлено, что ком- 
пьютеры тоже следует считать со- 
зданиями женского рода. 

Вот пять причин, по которым 
компьютеры можно отнести к жен- 
скому роду. 

— Только Создателю понятна их 
внутренняя логика. 

— Родной язык, на котором они 
общаются между собой, больше ни- 
кому совершенно не понятен. 

— Сообщение «Вад соттап@ ог 
{Ме пате» столь же содержательно, 
‘сколь «Ах, ты не понимаешь, за что я 
‘на тебя обиделась? Ну, тогда я вооб- 
ще ничего тебе не скажу!» 

- Даже малейшие ваши ошибки 
надолго запоминаются для последу- 
ющего напоминания. 

— Стоит только с ними связаться, 
и все ваши деньги уйдут на их аксес- 
суары. 

Однако другая группа специали- 
‘стов (женского пола) по информати- 
ке полагает, что компьютеры следует 
рассматривать как представителей 
‘мужского рода. Вот их доказательст- 
ва. 

— Они знают уйму всего, но без 
толку. 

— Считается, что они помогают 
решать задачи, но чаще всего они 
сами - ещёта задача. 

— Стоит только с ним связаться, 
как понимаешь, что, подождав ещё 
чуть-чуть, можно было бы найти го- 
раздо лучшего. 

— Чтобы добиться его внимания, 
‘сначала надо его завести. 

— Сильное волнение укладывает 
его на всю оставшуюся ночь. 

`Анекдот прислал Евгений Рыжков 
(асевЫадоиея Цеу.иа) 


‘Штирлиц шел коридорами геста- 
по. Он повернулся направо, потом 
налево и вдруг услышал подозри- 


тельный шум. «Что я, дурак, что ли?» 
— подумал он и сохранился. Штир- 
лиц шел дальше по коридорам гес- 
тапо. Неожиданно из-за поворота 
выскочил Мюллер. Штирлиц, не ду- 
мая, выпустил всю обойму ВЕС. 
Мюллер даже не покачнулся. «Ре- 
жим Бога», - подумал Штирлиц. 
«Полное оружие», — подумал Мюл- 
лер. 

В отдел технического обслужива- 
ния позвонила женщина, которая не 
могла запустить свой компьютер. «Я 
все нажимаю на ножную педаль, а 
ничего не выходит», — сказала она 
технику. «На ножную педаль?» «Да, 
— ответила она. - Такая маленькая 
белая ножная педаль». Этой педа- 
лью оказалась мышка. 

Умер программист, попал на не- 
бо. Подходит к нему архангел и го- 
ворит: «Жил ты неправедно, но и 
грешил немного, так что сам выби- 
рай, куда тебя - в компьютерный 
рай или в компьютерный ад». Поду- 
мал-подумал программист и гово- 
рит: «А покажите мне рай», Ему по- 
казывают крутейший компьютерный 
центр, там компы навороченные, 
мультимедиа всякие, сервера кру- 
тые. И говорит ему архангел: «Бу- 
дешь ты тут юзером». Понравилось 
это программисту, и просит он пока- 
зать ему еще и ад. На что архангел 
‘отвечает: «Это здесь же, только бу- 
‘дешь ты системщиком». 

Подходит урок информатики к 
концу, 

Учитель: 

— Так, все заканчиваем! - И ру- 
бильником сразу вниз — хрясь! 

Ученики: 

— Мы же не сохранились! 

Учитель, смягчившись, рубиль- 
ником назад: 

— Ну ладно, сохраняйтесь... 

.„. 

Два фидошника делают из сго- 
ревшего процессора значок. 

Первый: 

- А если бы мы его на 10 Вольт 
включили, он бы у нас как Пентиум 
Про заработал... 

Второй: 

- Да ничего, и так хорошо полу- 
чилось... 

Девушка-программистка едет в 
трамвае, читает книгу. Старушка 
‘смотрит на девушку, смотрит на кни- 
гу, крестится и в ужасе выбегает на 
следующей остановке. Девушка чи- 
тала книгу «Язык Ада», 

Специально для «новых русских» 
начат выпуск клавиатур с дополни- 
тельной клавишей «Апу Кеу/Любая 
Клавиша», 

.. 

..А Макс выпил еще ФАНТЫ и 

форматнул крутейший винт. 


Получать письма приятно. Гм, 
вы это уже вроде читали в про- 
шлом номере. но, не боясь по- 
вториться, скажем еще раз. Да! 
Приятно и полезно! Потому еще 
раз спасибо за Вашу помощь в 
становлении НАШЕГО общего 
журнала. 

Самым обсуждаемым вопро- 
‘сом в Ваших письмах за послед- 
ний месяц был выход СО, потому 
< него и начнем. 

Еще меня прямо-таки ужасну- 
ла новость о наличии СО в следую- 
щих номерах журнала. Какова же 
будет его цена?! 

Также я узнал, что Вы собира- 
етесь вместе с журналом выпускать 
диск с демоверсиями. ЭТО КРУТО! 
Так держать! На сколько дороже ста- 
нет журнал? 

Визги радости по поводу выхо- 
да журнала с сидюком. Ой, братцы, 
дело скользкое — конечно, сие круто 
ипрестижно, однако... Был уже опыт 
у «Страны Игр»: цена подскочила 
примерно в два раза или около того, 
и, как результат, бедные продавцы 
пытались его навязать всем и всяко- 
му - не берут :((. Может, имеет 
смысл выпуска СО как альтернатив 
ного приклада: хочешь — покупай с 
ним, хочешь — без него? И чтобы СО 
у продавцов принимались Вами на- 
зад, если не продадутся (тогда смо- 
жете объективнее оценить, нужен ли 
СО народу). 

В 8-м номере Вы объявили что 
часть тиража будет выходить с де- 
модиском, это хорошо, но я считаю, 
что с диском должен выходить весь 
тирах.. 

Мы привели здесь несколько 
высказываний из разных писем. 
Вот такие в чем-то разные, а в 
чем-то схожие мнения. Весь ти- 
раж с диском мы выпускать не 
будем, так как кому-то он нужен, 
а кому-то нет, хотя мы надеемся, 
что там есть много интересного и 
полезного для всех. Кроме того, 
диск действительно поднимет 
цену (на сколько, Вы уже, навер- 
ное, видите, но мы старались сде- 
лать повышение цены мини- 
‘мально возможным), но у каждо- 
го остается право выбора: с 
‘диском или без диска. 


Здравствуй, уважаемая фирма 
«Игромания» 

Мне очень нравятся Ваши жур- 
налы для прохождения игр. Мне хо- 
телось бы узнать про две мои самые 
любимые игры из №1(4), январь '98. 

Эти игры называются Тоть 
Ващег 2 и игру Тне Сие о Мопкеу 
1апд. В журнале нет точного объяс- 
нения, поэтому я решила спросить у 
Вас 

Игра Тне Сигзе оЁ Мопкеу |апд: 
когда уже все фразы я знаю, что мне 


ЧИТАЕМ ПИСЬ 


нужно сделать и как мне можно ку- 
пить пушки 

Игра Тоть Вафег 2: вступитель- 
ный раунд, тренировка. Где мне 
найти ключ от двери возле кровати и 
почему старик ходит за Ларой 
Крофт? 

Спасибо за то, что Вы напишете. 
мне ответы. До свидания. 

Р. $. Можно ли заказать игру 
«Розовая пантера: Право на риск»? 

Иеще: моя любимая игрогерои- 
ня - Лара Крофт. 

Анна Белоусова, г. Н, Уренгой, 
Ямало-Ненецкий автономный округ 

В игре ТВе Сигзе оЁМопкеу 5 
1апд после победы над любым из 
пиратов Вы получаете его денеж- 
ки. С ними надо плыть обратно в 
город, зайти в гавань и идти к 
продавцу лимонада, который те- 
перь занимается продажей ору- 
жия. Щелкайте на выбранной 
пушке, и если денег достаточно, 
то она будет доставлена на борт 
вашего корабля. 

Если Вы знаете все фразы, то 
пора заняться капитаном Роттин- 
гемом. Найдите его судно и ата- 
куйте! После поединка с ним Вы 
получите карту. 

ТотЬ Ваег 2. У нас нет пол- 
ной уверенности, но скорее всего, 
ключа от двери нет вообще. Пер- 
вый этап — это только тренировка, 
и оружие Вам не нужно. Там ни- 
кто долго не задерживается — 
размялись, и вперед! А вот на по- 
следнем уровне без оружия не 
выжить, но тогда у Вас уже будет 
ключ, 

Старик - это слуга Лары; не 
‘обращайте на него внимания, он 
просто хочет услужить. 

Про заказ игр по почте мы по- 
ка ничего сказать не можем, На- 
деемся, что только пока :-). 


Уважаемая редакция! 

Пишет Вам человек-компьютер, 
так, по крайней мере, называют ме- 
ня одноклассники! 

Зовут меня Виктор, мне 15 лет 
Живу я просто, пользуюсь: Репйит 
166 ММХ, 3,5 дисковод ОО, 64 Мб 
ОЗУ, 4,5 Гб НОО, СО - ОМ 10-х + 
мышь, джойстик! 

Обожаю ЗО-асноп’», прошел 
почти все известные (наиболее из- 
вестные): 

Звадом \Матпог, диаке + Ад оп 
‘раск, Бике З0 + 209 оп раск, Сназт 
ит.д. ИТ. п. 

Люблю Оиез!, могу играть и 
решать головоломки «запоем», не 
‘отходя от компьютера по несколько 
дней (разве только поесть, и в шко- 
лу), что и всем советую. 

Журнал у Вас просто классный, 
по крайней мере, не худший из всех! 

Моя любимая мама — заведую- 
щая типографией, так что в полигра- 
фии и типографии я кое-что пони- 
маю. 

Статьи тоже ничего! Особенно. 
‘солюшены к играм: кратко, но ясно! 


Меньше ударяйтесь в «железо», 
для этого есть другие журналы! Вы 
просто переводите бумагу. Про «же- 
лезо» рассказываете довольно мало, 
так что с гигантами «железяк» Вам 
все равно не сравниться! 

Занимайтесь своим делом - пи- 
шите про игры, это у Вас прекрасно 
получается! Цените бумагу! 

Умоляю Вас, даже встану перед 
Вами на колени, если Вы опубликуе- 
те описание игры \Мет, особенно 
второй половины игры, т. к. одно 
место мне не пройти, что бы там ни 
говорили про меня одноклассники! 

Публикуйте прохождения Оцаке 
2и АОб оп раск {ог Оцаке 2. Я пони- 
маю, что это сложно,. потому что 
кроме }аддегпаи!'а еще ничего прак- 
тически не вышло, но если можете — 
постарайтесь! 

Посвящайте журналы отдельно 
30-асйоп'ам, ОцезГам, ролевым иг- 
рам, гонкам, спорту и другим, воз- 
можно, это повысит Ваш рейтинг и 
покупаемость до максимума! 

Прошу, напечатайте мое письмо 
полностью и мой адрес (хочу найти 
компьютерных знакомых, пусть пи- 
шут) 

Р. $, Опройте рубрику вместо 
«железа» - 1п1егпе или игры в тег. 
пей, желательно второе! Особенно, 
если будете печатать адреса и М/еБ- 
узлы компаний, которые популярны 
из-за своих игр в последнее время, 
ваш рейтинг и покупаемость подско- 
чит до безумия, по крайней мере, 
так должно быть (попытка — не пыт- 
ка), если это для Вас немаловажно! 

Друзья, пишите! 

Виктор Ванькаев, 195220, 
г. С-Петербург, ул. Бутлерова, д.16, 
кв. 77 

Письмо Ваше, уважаемый 
Виктор, печатаем целиком, как и 
просили. 

А вот посвящать номера жур- 
налов отдельно какого-нибудь 
конкретному жанру мы не будем 
по той простой причине, что тем 
‹амым лишим игроманов - по- 
клонников других жанров их лю- 
бимых игр. А это недопустимо. 

Про Фиаке 2 и }аддегпаий мы 
уже подробно писали (см. «Игро- 
манию» № 3(6) и № 4(7)). Игра 
М/е{ рассмотрена в номере пятом 
за этот год. 

Так что ждем Вас в редакции. 
Можете захватить с собой ков- 
рик, а то у нас тут пол жесткий, на 
коленях стоять неудобно. (Шутка 
юмора для смеха.) 


‘Салют народ! 

в руках свежекупленная Игро- 
мания 5(8) - и с места в карьер (не 
против?) начну с конца — любимая 
рубрика почты, во всей игровой 
прессе начинаю с нее — один гаме- 
зексе из уважения ко мне ;))) помес- 
тил ее в начало — и прав!" — послед- 
нее письмо, стр. 125, критика каким- 
то мутантом вашего макетчика 
предлагающего ему лучше освоить 


„„Меня прямо- 
таки ужаснула 
новость 0. 
наличии С0 в 
следующих 
номерах 
журнала. 
Какова же 
будет его 
цена?! 


Моя любимая 
игрогероиня - 
Лара Крофт 
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фотошоп и ложить подложки под 
статьи. _не_слушайте _его!! эта по- 
псятина никому не нужна, это бо- 
лезнь роста которой переболели 
_все_ без исключения игровые жур- 
Налы - кроме (реверанс) вашего. 
читать труднее, эстетство сомни- 
тельное, короче — сэтим ясно. Не го- 
воря уже о том что нормальные лю- 
ди верстают не в шопе, а в 
пайджмейкере или кварке — на ху- 
дой конец в вентуре (кто ее еще по- 
мнит :)) 

самый конец стр. 126, «письмо» 
с просьбой о солюшенах — согласен, 
высылать невозможно, но часто до- 
статочно указать в том же разделе 
кряков урлу где есть что-то похожее, 
либо завести свою фтпешку (что лег- 
че чем пластаться над вебсайтом, 
согласитесь, вы эт можете сделать 
_прям_завтра_ %-)) и заскладиро- 
вать там либо сами коды-солюше. 
ны-раскладки либо ссылки на дру- 
гие сайты). а покуда ощущая се- 
бя полным уродом=. нельзя ли урлу 
кинуть где можно поиметь комбы, 
магию и проча к М/аг 6045? увидел в 
этом выпуске коды к нему — и вспом- 
нил, что так и лежит у меня эта иг- 
рулька ‹(( за неимением... у вас что- 
то было про нее, но для консоли, а 
мне бы для писюка бы... а если в ка- 
ком-то номере это у вас уже было 
(для писи) - считайте _это_ заказом 
на тот номер, скажите = какой, опла- 
чу завтра же, скан-копию квитанции 
вышлю мылом (так ведь можно?) 

егеп Яп — на той же 1-й страни- 
це призыв «у вас есть шанс превра- 
тить развлечение в оплачиваемую 
работу» чур-чур от таких соблазнов, 
как показывает жизнь - развлечение 
превращенное в средство пропита- 
ния на этом и заканчивается как раз- 
влечение :(( не искушайте ребяти- 
шек, пусть радуются детству ;)) кста- 
ти, сам почти добил мануаль от 
Диабло, перевел, картинки сняты — 
осталось сверстать (хочу _макси- 
мально _ близко оформить к ориги: 
налу) и конвертнуть в акробатов- 
ский формат, потом положу своему 
провайдеру на фэтэпешку, _на_ха- 
ляву_ иесли вы свой файловый ар. 
хивчик организуете — урлу вам кину, 
может кому и пригодится. 

ну вот вроде бы и все, могу в 
конце поорать типа «старкрафт - 
‘сакксс, аллоды — рулеззз» :)) из по- 
желаний - железный раздел по- 
больше, меня лично мучают вопро- 
сы про удаленный доступ — типа что 
такое выделенка (сам на ППП-кон- 
некте мучаюсь ‹((, с чем ее едят, что 
есть |50М (? так кажется) модемы со 
‘скоростями под 112 кВ/с, их втыкают 
в обычные телефонные линии? что 
стоит это удовольствие (в смысле 
так подключиться), как стакой услу- 
гой дело обстоит у наших провайде- 
ров — короче спектр вопросов ясен 
и удачи вам, народ - славное изда- 
ние у вас получается, своеобразное 
ина другие не похожее - и это раду- 
ет, не старайтесь подражать дру- 


гим — здоровый консерватизм весь- 
ма полезен. 

за сим, салют 

Серый Барин, **** 
@дгапср.пзк.зи 

(Авторский стиль и правописа- 
ние сохранены. - Ред.) 

Спасибо за добрые слова. 
Спасибо, что защитили нашего 
верстальщика. Он после того 
письма ходил какой-то понурый, 
думал, наверное, как доказать, 
что он и РНотозПор знает. Зато те- 
перь повеселел. 

Сервер будет. Адрес уже есть 
— илл дготатахги, но там пока 
еще ничего нет 

Выделенка - это круто, но до- 
рого. Хорошим вариантом явля- 
ется объединение нескольких 
единомышленников в одну ло- 
кальную сеть (как оно, всех в 
сеть?) и подключение этой сети к 
Интернету. Расценки зависят от 
местных провайдеров, Так, в 0б- 
нинске (есть такой город ученых в 
Калужской области) подобная ус- 
луга стоит по 1 200 р. новыми за 
‘установку и 200 р. в месяц с чело- 
века в расчете на шестерых. За 
это вы получаете постоянное 
подключение на скорости, в не- 
сколько раз превышающей мо- 
демную. В Москве это стоит почти 
столько же, но надо найти уже не 
менее пятнадцати человек, про- 
живающих в одном доме и гото- 
вых участвовать в этом проекте. 


Привет «Игромании» 
от игромана. Подпольноигро- 
вое имя - Вито, или Впотаз\ег. 


1. Иногда начинает трещать СО- 
КОМ. Вроде он у меня нормальный 
— батзипд 20х-зреед 

2. Иногда в \Мпдо\м5 95 и 08/2 
«глючит» Обезор. Из-за чего это 
происходит? 

3. Слышал, что в Репёит И нуж 
на другая, специальная материнская 
плата. Правда ли это? 

К. Большаков, г. Воркута 

1) Вообще, посторонние звуки 
в приводе могут быть поводом 
‘для обращения к продавцу, если 
устройство на гарантии. Совет - 
не пользуйтесь пиратскими дис- 
ками, особенно китайскими. 

2) Такой вопрос хорош как 
начало долгого увлекательного 
разговора, с уточняющими во- 
просами, рассказом историй из 
жизни - своей и МИпфо\миз, начи- 
ная сее далеких предков. Как из- 
вестно, правильно заданный во- 
прос часто содержит в себе ответ. 
В данном случае информации в 
вопросе недостаточно, т. к. 
«глюк» в МИпфом 95 часто стано- 
вится нормой жизни, особенно, 
если при сборке машины сэконо- 
мили, например, на качестве или 
количестве оперативной памяти, 
«разогнали» или поставили «пе- 
репиленный» процессор. Универ- 


‹альным «лекарством» является 
переустановка системы, если не 
помогает - проблемы могут быть 
в железе, пиратской версии \\Мп- 
до\из или где-то еще:-). 

3) Да, процессор Репёит И ус- 
танавливается только на специ- 
альную материнскую плату, так 
как примененный для него ком- 
панией |е! разъем $1 ни фи- 
зически, ни механически не сов- 
местим ни скаким другим разъе- 
мом. Заглядывайте в раздел 
«Вооружаемся» нашего журнала, 
там бывает полезная информа- 
ция о компьютерном «железе». 


Здравствуй, УВАЖАЕМАЯ ре- 
дакция «Игромании»! 

'Меня зовут Иван, Мне 12 лет, Я 
перешел в восьмой класс. Мне 
‘очень нравится читать ваш журнал и 
играть в компьютерные игры. Я чи 
таю «Игроманию» с первого номера 
Большое спасибо за 5\агСгай, я его 
получил. В «Игромании» я хотел бы 
увидеть игру \ММагСтай Адуегиигез: 
1огд оЁ Ве апз, про нее я только 
знаю, что это будет квест о прохож- 
‘дениях орка Трала и рисуется он в 
России. В «Игромании» я хотел бы 
почитать интервью с компанией В2- 
2агд, потому что ни в одном журнале 
его не было. 

Вот мои вопросы: 

Будетли ММагСгай 3? 

Вкакие игры вы играете сами? 

‘Сколько человек в команде? 

В журнале должны быть: плакат 
и диск для РС! 

`Иван Рожнев, г. Пушкино, Мос 

ковской обл. 

Знакомьтесь, дорогие чита- 
тели, Иван - победитель первого 
нашего конкурса и счастливый 
обладатель коробки со 
З\агСгаН’ом от журнала «Игро- 
мания», 

Про \агСга# Афуепигез: [ог 
о! 1не Чапз Вы уже ничего не про- 
читаете. Еще в прошлом номере 
мы печатали превью по этой иг- 
ре, мы ждали ее и надеялись, но 
на выставке ЕЗ было объявлено, 
что проект закрыт. Вот так. 

Интерьвью от ВИгзаг@ полу- 
чить очень сложно, так как фирма 
не идет на контакт с прессой, осо- 
бенно российской, но мы будем 
стараться. 

Ходят слухи, что М/агСга_. 3 
будет как компенсация за закры- 
тые Адуегигез, но насколько они 
соответствуют действительности, 
не знает никто. 

В игры мы играем разные, 
последние несколько дней все 
режутся в РООМ. Старье, говори- 
те? А с разрешением 10247687 
Как так? Подождите следующего 
номера и следующего СО-КОМ — 
ами все увидите. 

А вот сколько человек в ко- 
манде - это военная тайна, кото- 
рую Вам никто не выдаст даже 
под пыткой, потому как и сам не 


знает. Мы глубоко законспириро- 
ваны, общаемся только через Ин- 
тернет, и у нас нет имен, только. 
клички. 


Уважаемая редакция «Игрома- 
нии» 

Я решил написать опроверже- 
ние на статью «Человек, который хо- 
тел изменить мир» в рубрике «Сочи- 
няем» Дениса Чекалова. 

Что люди пытаются загнать че- 
ловечество в каменный век и за- 
брать, запретить то, что нажито за 
долгие годы, Всю технику, что нам 
помогает. Запретить любимые ящи- 
ки, как выражается автор, нотелеви- 
дение начало развиваться с 30-х го- 
дов этого века. Судя по статье, дей- 
ствие происходит в 2056 году, а 
значит, ящик стоит уже десятки лет. 
Ведь все люди только и стали де- 
лать, что попивать кофе из чашки, 
впиваясь глазами в экран. Телеэкран 
стал частью нашей жизни. Давайте 
запретим все игры и развлечения. 
Но ведь игры - это способ оторвать- 
ся (другого слова не подобрать) 

Конечно, если какой-то мальчик 
перебил с десяток монстров (изре- 
шетил, изрезал, подорвал) и при 
этом насмотрелся их крови и потро- 
хов, а ночью проснулся в 3 часа в хо- 
лодном поту, заорав при этом во все 
горло, эту игру должны запрещать, 
но ведь нельзя детям ( от9 до18 лет) 
покупать её 

Ну атеперь вопрос. 

В чем различия игр Тве лиддег- 
паши {ог Ошаке 2 и просто Ошаке 2? 

‘Александр Борисов, 
г. Екатеринбург 

Различия между Тве /иддег- 
паи! ог Оцаке 2 и просто Оцаке 2 
огромны - по сути, это две разные 
по графике и стилю игры. Оцаке 2 
— это мрачный мир, полный ма- 
шин и хитроумных механизмо! 
его чудовища - воплощения тех- 
ногенного мира. А ТВе }лиддегташ 
ог Оцаке 2 - хаотическое нагро- 
мождение скал и уродливые тва- 
ри, словно вышедшие из кош- 
марных снов сумасшедшего. 


Так держать, «Игромания»! 
Пока Не будете придумывать 
ничего заумного, журнал будет идти 
нарасхват. Не стоит писать кодов. Я 
всегда играю честно и советую это 
другим. Хорошо было бы, если бы 
‘сделали в рубрике «Вооружаемся» 
пункты «Познаем компьютер» и но- 
вости от ведущих производителей 
Что-то типа рассказа о жестких дис- 
ках в № 4 за 1998 год. Побольше 
конкурсов и викторин украсят ваш 
журнал, Спасибо за интересное чте- 
ние! 
Владимир Ворончихин, 
Комсомольск-на-Амуре 
Мы все играем честно, но 
иногда ну никак не получается 
забить главного босса или само- 
‘му найти заветный ключ. В такой- 
то ситуации и помогают коды. 


ЧИТАЕМ ПИСЬ 


Чтобы не смущать тех, кто их не 
любит, мы поместили рубрику 
«Ломаем» подальше от описаний 
игр, оставив только маленький 
значок, что, мол, коды есть, если 
вдруг что. 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция журнала «Игромания»! 

Я читаю ваш журнал с начала 
этого года. Описание игр в нем от- 
менное, но было бы неплохо, если 
‘бывы больше уделяли внимание ру- 
брике «Читаем письма» и создали 
рубрику «Новости» в которой писа- 
ли бы новости компьютерного мира 
‘Очень надеюсь увидеть в следую- 
щем вашем номере описание таких 
‘игр как еп! Нимег, С&С: Вед Аеп и 
МКЗ. И еще: не могли бы вы напеча- 
тать, как в МКЗ делать АпиптаМу? За- 
ранее спасибо! 

'Суважением 

`Алексей Ненашев, г. Москва 

Подробно об Апитайу и еще 
кое очем из секретов Моча! Кот- 
Ба 3 смотрите в рубрике «Лома- 
ем». 


Здравствуй, новый друг! 

«Игромания», ломает клавиату- 
ру для тебя 2агб (точнее, Калинина 
Аня) из Рязани. Свой компьютер у 
меня появился меньше года назад, 
но до этого я мучала РСююж моей сес: 
тры 

Мне 13, и примерно половину 
этого времени (лет 6) я увлекаюсь, 
космосом (висну (тащусь) прямо). 
Мои любимые жанры игрушек — 
‘стратегия (пошаговая, геа! те ли — 
все равно), квест и смешанные типа 
нагсопио! 3 (кстати, моя любимая 
игра). Желательно, чтобы игрушки 
были на космическую тему (т- 
репит баасиса, Мазег оЁ Опоп). 
Также я обожаю фильмы на выше- 
упомянутую тему. Мой наилюби- 
мейший фильм - «Вавилон-5». Я бы 
не прочь войти в клуб его фанатов и 
переписываться с ними. К сожале. 
нию, у меня нет е-пай’а, а также и 
телефона, поэтому единственное 
средство связи со мной — почта. 


Просьба к «Игромании»: помо- 
гите! Большие проблемы с играми 
Муз, зтагСопго! 3, Монти Пайтон и 
Происки (пардон, Поиски) Святого 
Грааля. Пожалуйста, опишите одну 
(а лучше все) из этих игр. 

Примечание: над МузРом я 
‘бьюсь уже около года. 

Р. 5. Жду вестей от игроманов и 
фанатов «Вавилона-5». Для писем: 
390023, г. Рязань, ул. Циолковского, 
д.4, кв. 17. 

Р.Р. 5. Кстати, 2агд — это крово- 
жадный зверь из «Вавилона-5», из - 
65-й серии. 

Аня Калинина (2эгб), 
г Рязань 

Ну здравствуй, 2агд, здравст- 
вуй. Даже боязно как-то отве- 
чать, хотя не отвечать было бы 


еще опаснее. Помню я тебя: 64-я 
‘серия, «Уровень 17 не числится»... 

'Надеюсь, что этот номер тебя 
порадует и ты не станешь нас всех 
пожирать. В номере - сравни- 
тельный обзор нескольких кос- 
мических стратегий, руководство 
по одной из них, а так же первый 
выпуск раздела, целиком посвя- 
щенного «Вавилону-5». 


Здравствуйте, уважаемая (и це- 
нимая лично мной) редакция ЖУР- 
НАЛА «ИГРОМАНИЯ»! 


Теперь несколько вопросов и 
предложений. 

‘Очень желательно, чтобы Вы 
‘сделали рубрику для обучения начи- 
‘нающих игроманов общению с ком- 
пьютером (т. к. я сам начинающий 
игроман, всего 2,5 месяца за ком- 
пьютером). 

Уделяйте побольше места руб- 
рике «Ргемеуу» и описанию хороших 
игр (жанра ВРС, З0-асноп, Адуеп- 
це, Оиез!). 

Пишите побольше про наши 
(РОССИЙСКИЕ) игры, интервью с их 
разработчиками и их планами на бу- 
дущее, а также про игры, переведен- 
ные на русский язык. Так здорово иг- 
рать в игры, где все понятно (осо- 
бенно жанра ВРС, дез!) и не надо 
ломать голову со словарем. 

' Огромная просьба: если можно, 
напечатайте солюшены к играм 
«ПРИЗРАК СТАРОГО ПАРКА» (на- 
верное, не только мне нужен этот со- 
люшен. Везде искал, но, увы, по мо- 
им непроверенным данным, компа- 
ния «ММб» запретила печатать его; 
пожалуйста, помогите), «БЕРМУД: 
СКИЙ СИНДРОМ» - по возможнос 
ти. 

Пишите про игры в ИНТЕРНЕТЕ, 
атакже увеличьте объем журнала (с 
демодиском) и проводите поболь: 
ше конкурсов по хорошим играм 
(обязательно буду участвовать}. 

Теперь вопросы: 

У меня на компьютере (Репйит 
2-233-32ми-24х) установлен ОА. 
МОМО МОМ5ТЕВ ЗОЕХ (1-й с 4 т). 
‘Стоит ли его заменить на 2-й МОМ- 
5ТЕВ (с 8 ть тетогу) или 
00000 2, или мне его еще хватит 
на 1-1,5 года, чтобы играть в игры с 
отличной графикой? 

Как можно играть в игры под 
00$ (у меня русская версия М/п- 
90,45), например, в игру «Рита» от 
компании «Оока», где нужно 570 К 
нижней памяти, а у меня сделать 
больше чем 550 КБ нижней памяти 
не получается, Подскажите, что де- 
лать? Может быть, игры такого пла- 
на написаны только под 005$ ив 
большинстве случаев под \Мипфом 
не идут? Проблемы бывают и с дру- 
тими играми под 005 (я покупаю 
только лицензионные диски), не 
значит ли это, что я для своего ком- 
пьютера должен покупать игры 
только под МИМООМУ (которые все- 
гда идут без проблем)? 
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'Люди, братки, 
соотечествен- 
ники, давайте 
переписы- 
ваться! 
Давайте 
обмениваться 
мнениями о 


разных играх 
разных жанров 


Сергей С. г. Москва 

во-первых, 2-й Мопзег и 
00000 2 - почти одно и то же, т. 
к. ОИатопа Мопяег 2 - плата на 
основе набора микросхем З0%х 
00000 2, а во-вторых, конфи- 
гурации Вашего компьютера 
действительно хватит еще надол- 
го. Если есть немного свободных 
денег, то лучше довести размер 
оперативной памяти до 64 Мб, а 
более серьезный апгрейд отло- 
жить на полгода-годик. 

Большинство игр, написан- 
ных под 00$, можно без проблем 
запускать под \МИпдоме 95, гла; 
ное - надо это делать из «Про- 
водника», а не из «Нортона» или 
подобной ему оболочки. \Ип- 
до\з сам выделит необходимое 
количество памяти. Если это не 
поможет, значит, Вам надо отре- 
дактировать файлы сопЯд.5уз и 
‘ащоехес.Ба{ и удалить из них все 
лишнее. Если Вы сомневаетесь в 
своей способности отличить лиш- 
нее от нужного, то проконсульти- 
руйтесь у более опытных товари- 
щей. Мы же, со своей стороны, 
обещаем в следующем номере 
подробный рассказ об этом в ка- 
честве начала рубрики для начи- 
нающих пользователей. 


У меня есть все номера Вашего 
журнала, за исключением 4, 5 иб 
выпусков. Я ужасно большой по 
клонник игр типа Мопа! Котба!. А 
ведь мне сейчас приходится хуже 
всех. АдНИпд игр становится все 
меньше и меньше (похоже на это) 
Кроме того, заглянул в ТОР 100 1птег- 
пег и был просто разочарован. На 
Раумацоп файтингов столько, что 
до конца жизни хватит. А наРС - ни- 
чего нет. Это же несправедливо! Я 
уверен, что еще существуют любите: 
ли таких игр. Так ведь нельзя же за- 
‘бывать про нас. Пожалуйста, давай- 
те хотя бы краткую информацию о 
таких играх — новинки и «старинки». 
Понимаете, возникает такое мнение, 
что Вы уделяете внимание не всем 


РС за последний год. 
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ЕАЦОЧТ: А РОЗТ-МОСКЕАВ АБУЕМ: 


АЕМ ПИСЬМА 


жанрам игр. А по-моему, так делать 
не надо. Например, Мо\а! Котба. 
У той игры была такая бешеная по- 
пулярность во всем мире, что сме- 
лые американцы даже поставили 
две части фильма. И, по-моему, по- 
лучилось круто! Хотя Вы это и так 
знаете. Так зачем же забрасывать эту 
тему? Еще полгода назад в другом 
журнале я видел рекламу Моца! 
Котьаг 4. Судя по фоткам - трех- 
мерный, крутой, совершенный фай- 
тинг. А мне даже неизвестно, появи- 
лась ли эта мечта любого файтинг- 
мана у нас в России. Мой 
единственный источник игровой ин- 
формации - это Вы. Поэтому вся на 
дежда только на Вас 

А теперь о другом. Все круто, 
великолепно, лучше не бывает 
Правда, я не нашел ничего хорошего 
в рубрике «Сочиняем». Но это не 
портит ваш имидж. Вы классно ра 
ботаете!! Как и другие игроманы, 
жду постеров. Но вот еще вопрос — 
можно ли через Вас получить диск с 
какой-нибудь определенной игрой? 
Или для Вас это слишком сложно? 
Дело в том, что я бы сразу заказал 
Мка, мк Тйюду, МК Мушоюдеес, 
Масе, КИег 1пзИпст, Еегла! Сватр- 
оз! 

Еще такие вопросы 
мои ответы). 

1, Назовите четыре лучших фай. 
тинга на РС (МК, \М/аг 045, Зирег 
злее Рориег 2 Тибо, ЕХ Номег 
Тибо). 

2. Самый плохой файтинг (Миг 
лиа/РоМег) 

И последнее. Я обращаюсь к иг. 
романам, к поклонникам Вашего 
журнала. Люди, братки, соотечест 
венники, давайте переписываться! 
Давайте обмениваться мнениями о 
разных играх разных жанров, Да- 
вайте станем не просто игроманами, 
а игроманами - друзьями по пере 
писке. Будем обмениваться инфор- 
мацией. Буду рад каждому, незави. 
‘симо от пола и возраста (мне же 19). 
Кроме файтинга, люблю играть в 
стратегии, платформенные зносиегы 


(в скобках 


ИМСИВАТОМ: ПМЕ 5 КОММ 
от 

ИТИЦЕ 8 АОУЕМТОВЕ 2: ТУИМ- 
$Е№!$ ООУ5$ЕУ 

'ОРОМ/ОВИО 1МНАВТАМТ5: АВЕ 
ОООЕб$У 

ОЧАКЕИ 

ВМЕМ: ТНЕ ЕО0ЕЕ ТО МУ$Т 

50 МЕЕВ°$ СЕТТУЗВИВС 

$РЕС ОР5: ВАМСЕВ$ 1ЕАО ТНЕ МАУ 
ЗТАВСВАЕТ 

ТНЕ СОВЗЕ ОЕ МОМКЕУ 151. АМО 


По вопросам оптовых закупок обращаться пейджер 239-1010 аб. 22-396 
Эту книгу и другие издания Вы можете получить почтой. Для этого направьте заявку по адресу 105043, Москва, 
Е-43, а/я 55, Коломиец Д. В. В заявке укажите, какие издания Вы заказываете, а также полный почтовый адрес 
(с индексом и областью), фамилию и инициалы получателя. 


иприключения, не против немножко 
«разложиться» на Дюке или квесте 
(как Эйс Вентура). Еще уважаю гон- 
ки, такие как МЕб и Сагтадеддоп 
(вообще очень люблю гонки на вы- 
живание, но без применения огнест- 
рельного оружия, и терпеть не могу 
«Формуль»). Вот только никогда не 
удавалось поиграть в ВРС. Хотя, ду- 
маю, этот жанр интересный. 

Пишите по адресу 

692430, Приморский край, г. Даль- 
ногорск-3, ул. Первомайская, д. 10 
кв. 9, Мельникову Андрею 

КРС, действительно, очень 
интересный жанр. Почитайте ру- 
ководства по двум играм из этого 
жанра в этом номере и, возмож- 
но, Вам захочется обязательно в 
них поиграть. 

Оценивать файтинги мы не 
будем, так как вкусы у всех раз- 
ные. Зато можем Вас обнадежить: 
приход МК4 близок. В конце ию- 
ня вышла версия для Ми(епдо 64, 
ана ЕЗ были продемонстрирова- 
ны ролики из версий для РС и 5Р5. 
Точная дата выхода пока не на- 
зывается, но будем надеяться, 
что это произойдет уже в теку- 
щем году. 


Уважаемая редакция! 
Предлагаю поместить в журнал 
новую рубрику. Пусть те люди, у ко- 
торых есть модемы, присылают свои 
адреса. Они могли бы переписы- 
ваться, играть друг с другом по мо 
дему. Тогда люди смогут на самом 
деле проверить себя в играх! 
Сергей Ковалев, г. Ульяновск 
Согласны, пишите, и лучшее 
место для этих адресов - раздел 
«Читаем письма». 


Мальчишки и девчонки!! 
Хотите переписываться со 
мной? Мне 15 лет; перейду в 1 класс 
Учусь хорошо. Пишите мне. Жду пи- 
сем от парней и от девчонок. 
Артем Терехин, 614113, г. Пермь, 
ул. Кировоградская, д. 3-а, кв. 36 


Представляем уникальное издание - первый выпуск книги из «Библиотеки 
журнала «Игромания». В книге собраны руководст 


по лучшим играм для 


ТНЕОУВМЕУМАМ РВО/ЕСТ 3: 
1ЕбАСУ ОРЛМЕ 

ТНЕ МЕМЕВНООО 

ТНЕМЕ НО$РИТАЕ 

ТОМВ ВАШЕВ 2 

Ц.Е.0.5 

БРАТЬЯ ПИЛОТЫ: ПО СЛЕДАМ 
ПОЛОСАТОГО СЛОНА 

ГЭГ: ОТВЯЗНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 
КОДЫ, ПАРОЛИ, СЕКРЕТЫ ДЛЯ 136 
ИГР 


ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННЫЙ СЕРВИС 


|МТЕКМЕТ 


Мг.Ро${тайя — Нир://ммим.апа. ги 


Лицензии Мин. связиРФМ№Моб9 00,6902 


Разные схемы работы: 
а повременная ($1.8/час); 
№ $5 в месяц - электронная почта, 
МЕМ5 и М/М/М/-страница; 
№ $20 в месяц - неограниченный ночной доступ 
№ $60 в месяц - неограниченный 


ночной доступ + 40 часов. 


Ш низкие цены при высоком качестве 

№ качественные телефонные ЛИНИИ 

№ модемы стандарта \..34+ (33600) 

№ поддержка стандарта х2 (56к) 

№ электронный почтовый ящик ИХ 9 
№ персональная \/М/\//-страница 

№ предоставление дискового пространства 

№ доступ к системе №емз-конференций 


№ О№Х-5НеЦ (Ее|пе{-доступ) 


№ виртуальный МЛМ\-сервер за $30/мес 


7епоп №.$.Р. 


Тел.:(095) 250-4629 


МАГАЗИН 


Игромания 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
И ВИДЕОИГРЫ 


РЯЗАНСКИЙ ПРОСПЕКТ, 
ДОМ 46, 

КОРПУС 3, 

МЕТРО 

"РЯЗАНСКИЙ ПРОСПЕКТ", 
ТОРГОВО-ПЕШЕХОДНЫЙ 
КОМПЛЕКС, 
!ЕЖЕДНЕВНО! 


НОВЫЕ 
ПОСТУПЛЕНИЯ 
КАЖДУЮ НЕДЕЛЮ 


